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REBELD ASSAULT: 8,795 


UE 


pa : 2 A E 
SAM AND MAX: 6.930 SUBWAR 2050: 7,190 LANDS OF LORE: 6.495 ALONE IN THE DARK ll 7.199 
ATAC 6.000 DENEATH A STEEL 6.190 ESCENARIOS FLIGHT PARIS 8,095 JURASSIC PARK 
ACES OVER PACICIF 7890 CAMPAIGN II 8095 ESCENARIOS FLIGHT LONDRES 8.095 JONES ANDE.OFATIANTS A 
ACES OVER EUROPE 7,89 CYBERRACE 6.095 ESCENARIOS FLIGHT WASHINTONG 8,095 KASPAROV NS 
AQUADIM (DUNGEONSEDRAGONS) _ CONSULTAR DARK SUN 700 O A A KG8 ——_ 
ARCHO ULTRA 5.390 DUNDEON HACK 7,190 GOAL A (43 KINSNAKER pg 
ALONE IN THE DARK 2 7.190 DAY OFTENCACLE 6.995 GOBLING 3 6.425 AV.DINOSAURIOS gag 
Ar 9.595 DRACULA 3,995 GUNSHIP 2000 MISIONES 6.350 LA BELLA YLA BESTA tg 
ATP ESCENARIOS 8.995 FLASHBACK 4,195 GREAT NAVAL BATTLES II GUADALCANAL 7.190 LANDS OFLORE ag 
ARCHION ULTRA 5.390 FIELDS OF GLORY 5,945 HAND OF FATE 6.790 LITILDIVIL —— Us 
BATMAN RETURNS 5.275 FRONTIER ELTE 1 6290 INEXTREMIS 6.290 LINKS 386 PRO E 
BIO FORCE CONSULTAR FLIGHT SIMULATOR 5.0 10.120 INCA2 6.150 LOSTIN TIME — 0 
BODY BLOWS 5,500 ESCENARIOS FLIGHT NEW YORK 8,095 INDICAR RACCING 6.290 LOST VIKING 350 
MER A | 
ACES OF PACIFIC+MISSION 8,195 a? ES 0 | 1 SPACE SIM 140 
ACES OF OVER EUROPE 8.195 ! E pe | START LORD MN 
JACES OF THE DEEP 8.195 s Ll , SIM LIFE FOR WINDOWS —1005 
AD QUADIM 7,895 y , naciva pode > va THE DAGGER OF AMONRA 81% 
AIRBUS A320 8.195 J THeLecacr AM 
BATTLE ISLE DATA DISK 4,895 o 1 l OY TONY LA RUSSA BASEBALL2 70% 
BATTLE ISLE 99 8.195 ? | 10] TONY LA RUSSA BEISBALL DATA DISK 5440 
BATTLE ISLE 8.195 ¿ THE ELDER SCROLLS (ARENA) 148 
BETRAYAL OF KRONDOR (SIERRA) 8.195 ULTIMA UNDERWOLD ll 780 
CARRIER AT WAR 8.195 GENESIA (POPULUS II) 7,890 LARRY VI 8,195 ULTIMA VI THE FALSE mon 518 
CARRIER AT WAR CONTRUCTION KIT 7.895 GABRIEL KNIGHT (SIERRA) 7,890 LINKS CAMPOS [SVGA) 5.895 ULTIMA 8 PAGAN A 
CARRIER AT WAR ll 8,195 GETTYSBURG 7.890 MECHWARRIOR ll 8.195 ULTIMA 8 SPEECH PACK == 
CIVIITATION 7.895 QUEST FOR GLORY IV 8,195 OMAR SHARIF BRIDGE 7.190 VOR VICIORY3 5998 
CIVILTATION (WINDOWS) 7.895 HARPOON 1.2.1 7,890 PACIFIC WAR (GARY GRYGSBYS) 7.895 VEOR VICIORY A ——_———59p 
DUNGEON MASTER 2 8,195 HARPOON BATTLESET 3 04 5895 POLICE QUEST 4 7,895 WAR IN RUSSIA (GARY GRIGS8YS) yg 
AAA HARPOON DESIGNER 5.895 QUEST FOR GLORY 3 7,895 WARLORDS 29680 
CONFLICTKOREA 6295 HARPOON EDITOR 51895 QUEST FOR GLORY 4 7.895 WIZARDRY 5/6/7 8190 
FRONT PAGE SPORT FOOTBALL 7.890 HIGH COMMAND (WARGAME) 8.195 RED BARON +MISSION[DYMANIX) 8.195 WIZARDRY8 rico 
F-14 TOMCAT (FLEET DEFENDER) 8,195 KING QUEST6 8195 OPERATION CRUSADER (WARGAME) 8,195 Loros DE PISTAS CON 
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GABRIEL KNIGTH: 7,890 KING QUEST Vi: 8.195 


> 


THE ELDER SCROL ARENA; 


ACES OVER EUROPE: 8.195 


7800. 


CD MITSUMI 


ALES 


MASTER OF ORION 7,190 
METAL A LACE 5,800 
MIGHT 8 MIGHT IM 4,945 
MIGHT 8. MIGHT IV 5,945 
MIGHT 8. MIGHT V CONSULTAR 
MORTAL KOMBAT 5,195 
NOMAD 5,390 
NHL HOCKEY 5,500 
RAIL ROAD TYCOON DE LUXE 7,895 
PACIFIC STRIKE 8.090 
POLICE QUEST IM 6.590 
PETER PAN 6.290 
PRIVATTER 5,195 
MISIONES PRIVATTER 3,590 
PIRATES GOLD 7.19 
RAVENLOFF[DUNGEONSEDRAGONS) _ CONSULTAR 
RALLY 4,495 
RETORNO DE ZORK 8.095 
RETURN OF PHAMTOM 5.195 
SAM AND MAX 6.930 
SENSIBLE SOCCER 4,295 
SHADOW CASTER(DUNGEONSEDRAGONS) _7,030 
SHADOW WORLDS 4,095 
SEAL TEAM 5,190 
SEA WOLF 7,190 
SPACE HULK 6.095 
SPACE QUEST 1 5,215 
SUM CITY 2000 7,190 
SPAM: — = 5-5 16200 
SIMON THE SORCERER 3720 
SPACE QUESTV 3 3333-5850 
STREET FIGHTER 23.695 
STRIKECOMMANDER 6995 
STRIKE COMMANDER (OPERACIONES) ___ 3.500 
STRIP POKER 4495 
STRIKER 2.635 
pon (DUNGEONSEDRAGONS) __ 6.095 

6.095 


SYNDICATE DISCO DE DATOS 3790 
SUBWAR 2050 7,190 
TASK FORCE 1942 6.695 
TX == 7,090 
THE PATRICIAN A || 
THE DLUE AND OREY 5,95 
TORNADO Ñ 7,195 
ULTIMA VII IÓ 
ULTIMA VII SERPENT ISLE 6.095 
ULTIMA VIN PAGAN 8.090 
UN NATURAL SELECTION 6.095 
WARIN DE GULF 5,595 
WHEN TWO WOLDS WAR 5.095 
WING COMMANDER ll 5,695 
X-WING 5,195 
X-WING B.WING 2.970 
X-WING IMPERIAL PURSUIT 2.970 


NACIONAL E IMPORTACION 
7 GUEST CD 9,890 


ALONE IN THE DARK 1 CD 8.695 
CONPIRACY 7495 
COMANCHE+MISSION 11.691 
DRACULA UNLEASHEAD 8,795 
DRAGONSPHERE 8,795 
DAY OFTENTACLE 8,795 
DUNE CD 7.895 
HABLEMOS INGLES 13.490 
OSCAR CD 4,500 
INCA 2 CD 7.990 
JOURNEYMAN PROYECT 10.195 
GABRIEL KNIGHT(SIERRA) 8.795 
LABETINH OF TIME 8.195 
LAWNMOWER MAN 9.900 
LOSTIN TIME CD 7.645 
MAN ENOUGH 11.590 
MICROCOSMOS 9.890 
MIGHT AND MAGIC Y 8.795 
MYST 7.895 
KING QUESTVICD 895 
SHERLOCK HOLMES IICD 8495 
SHERLOCK HOLMES II CD 8,795 
STRIKE COMMANDER+MISSION 8,090 
SYNDICATE PLUS 895 
WING COMMANDER ll+ S.OPERATION CD — 6.095 
REBELASSAULTCD 895 
TONY LA RUSSA BEISBOL 8,795 
TORNADO AND DESET STROM 8,795 
ULTIMA UNDERWOLD 182 CD 8.95 
ULTIMA 1-60D 10.95 
WORLD ATLAS V/2 19.000 


SO0MPOg 311133 


PLACA BASE 
AAA JAS EA 9.900 

386 DX 40 15.490 
486 DLC 40 CACHE 128 29.900 
486 DX 33 CACHE 256 57.900 
486 DX2 33 CACHE 256 VESA___63.500 
486 DX2 66 CACHE 256 VESA___76.900 


VGA 1 MB 9.900 
VGA 1 MB 16 MILL 13.800 
VGA TRIDENT 2MB VESA 21.900 
VGA CIRRUS VESA 1MB 15,490 
DISCOS DUROS 

170 MB 31.900 
210 MB 33.900 
270 MB 38.900 
240 MB 42.900 
JOYSTYCK 


JOSTYCK WARRIOR 52.100 
MOUSE 3 BOTONES 1,190 


CD / TARJETA SONIDO 
32.900 


CD MITSUMI DOUBLE SPEED 

CD SONY 

ALTAVOCES MASTER BOOMER____ 15.000 
SOUND GALAXMI 


PRO EXTRA STEREO 12.900 
SOUND GALAXMI 

PRO 16 BITS STEREO 16.790 
VARIOS 


MONITOR COLOR SVGA 14" ____29.900 
MONITOR COLOR SVGA 17" 105.000 
TECLADO EXPANDIDO 2,900 
CAJA MINITORRE___________6,900 
MEMORIA MODULO 1MB SIMM ___ 7.100 
MEMORIA MODULO 4MB SIMM —28, 500 


DISK DRIVE 3 1/2 1.44MB ___—— 5,900 
MULTI 1/0 1.900 
EPSON LX 400 9 AGUJAS 22,250 
EPSON STYLUS 

300 INYECCION 42.125 
HP DJ 550 
INYECCION COLOR 75.625 
ESTOS PRECIOS NO INCLUYEN LV.A, / ESTOS 
PRECIOS PUEDEN VARIAR SIN PREVIO AVISO EN 
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¡VEN A VERNOS! 
NUESTROS PRECIOS SON 
LOS MEJORES TODO EL ANO 


355 “¡¡REJUVENEZCA SU PC ANTIGUO 
SIN NECESIDAD 

¡ DE COMPRAR OTRO NUEVO!! 
I 


Informenos de cual es su PC y solicite 
asesoramiento y presupuesto sin compromiso 


ps e ce e al 


(Sí 
UV TU TIENDA 


Tienda: Claudio Coello128 / 28006 
Madrid 
Almacén: Pol. Ind. San Fernando 
de Henares: N? 1, 
C/ Mar del Norte, 5, 28850 Madrid 


ABIERTO SABADOS Y DOMINGOS 


PEDIDOS A: 
TELEFONO Y FAX: 


Tienda: (91) 562 18 82 


Almacen: (91) 677 08 57 


Por correro toda España 300. 


Compras superiores a 20. pts. sin gastos 


SOLICITE LA TARJETA DE CLIENTE CON SU PRIMERA 
COMPRA Y OBTENGA UN 5% DE DESCUENTO 
ADICIONAL EN SUS PROXIMAS ADQUISICIONES 


“LOS PELIGROS DEL ROL” 


Debemos confesarlo: las personas que trabajamos en OK PC somos " 
de Rol, y no sabemos, a tenor de lo leido y escuchado en los medios de 
durante las últimas semanas, si debemos estar preocupados por ello, 
sasj, nosotros que creíamos que tomábamos parte en una diversión in 


E ¡ 10 
Al lb 19 con nuestros amigos y en realidad, y sin saberlo nos estabamos convirtiendo 
ESUnión en psicópatas violentos con dificultades para distinguir realidad y ficción 
The Horde 14 Resulta a eso si, porque a E a SS Personal: 

F 6 s dad, no pudimos menos que sentir repulsa e indignación al conocer el trá.: 
O E iS hecho ecos en Madrid en el que dos “supuestos compañeros” A 3 
JHexx 17 asesinaron a un hombre inocente practicando lo que según ellos era una a 
D-Day 18 riante de un juego de Rol. 

Theme Park 19 Por eso, y tras leer la avalancha de comentarios vertidos en los medios de cy. 
municación “serios” -si, esos mismos diarios y espacios televisivos que jamá 
dedicaron la más minima atención durante años al Rol- empezamos a peros 
Especial Mundial 1994 20 que en realidad en todo este macabro asunto sólo ha habido dos peligros E. 
F-14 Fleet Defender 30 les: las mentes transtornadas de varios psicópatas que al amparo de algo tan 
inocente como un juego de Rol cometieron Un crimen que, dado su desequil 
Starlord 34 brio mental, hubieran cometido antes o después igualmente con o sin la excusq 
Quest for Glory Ill 38 del Rol, y por otra lado la actuación cercana al más bochornoso sensacionalis. 
UFO 42 mo de gran parte de la prensa escrita y televisiva de este país, capaz de faltar 
al más mínimo rigor informativo con tal de subir un ápice la audiencia o las 
Laura Bow 46 ventas a costa de exprimir el morbo hasta niveles nauseabundos. 
Ravenloft 50 Estos señores han logrado intranquilizar de forma irresponsable a cientos de 
US DOr 54 familias cuyos hijos practican un divertimento totalmente inocente; han conse- 
a guido también que muchos jugadores de Rol hayamos pensado que podiamos 
Sabre Team 58 ser peligrosos cuando LOS PELIGROSOS SON ELLOS, esos señores que suben 


puntos de audiencia a costa de comerciar en antena con los sentimientos de 
personas que acaban de perder a seres queridos de la forma más monstruosa, 
Valga si no como prueba la morbosa, incalificable e inexcusable recreación 
del crimen con imagenes fingidas que emitió cierto espacio televisivo ante los 
propios ojos de los hijos de la víctima y de cientos de televidentes. 


OK Tricks €: Tracks: 


Hand of Fate 

Red Hell 70 
Litil Divil 76 
OK Pack Games 

OK Connection 


Cool Spot 


La chapa con más gas 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 

CPU: PC 386 o superior, puede funcionar 
en algunos 286. | 
Memoria: 640 Kb de RAM libres 
Disco duro necesario a 
Unidad de disco: 3 1/2” "Bd 
Tarjeta gráfica: VGA, EGA, CGA - 
Tarjeta de sonido: Adlib, Roland 
Instrucciones de carga: 
Esta demo incluye su propio programa de 
instalación, para cargar el juego en el dis- 
co duro. Una vez que se haya copiado el 
juego, teclea COOL para configurarlo y ju- 
gar. ' 


Ok Correo 
Ok Ocio 


Ok Hits 


Encarte 
2y 


NOOO AD —" 
LARES GN 
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SI QUIERES APRENDER A PROGRAMAR 
1 DER E EG LOS 


lo O NE) 
U'REVISTATES 


CODIGO 


JUEGO 


CURSOS DE LENGUAJE ENSAMBLADOR, LENGUAJE € 
MIDI, EFECTOS DE SONIDO, ANIMACIONES, TRUCOS, 
ENTREVISTAS, PROGRAMACIÓN PRÁCTICA, JUEGOS, MSDOS 
AYUDA AL LECTOR, ANALISIS DE PRODUCTOS HARWARE Y SOFTWARE 
LENGUAJE ENSANBLADOR PARA ATAR), APPLE Y AMIGA 
MA EN TU QUIOSCO) 
70 ras UN LSODZ 


AE cara EOS REE POR 
SUBSCRIPCION 


FLASHES 


1 Microsoft ha llegado a un acuerdo para distribuir su 
procesador de texto, Word para Windows, junto con el 
programa de traducción Spanish Assistant. 


Í” Colorado Technolgies tiene previsto lanzar, el 10 de Ju- 
nio, el programa Pre-Flight para su simulador Flight Si- 
mulator 5.0. Este programa permite simplificar mucho 
el simulador e incluye hot-keys para la mayoría de op- 
ciones que hasta ahora no la tenían, 16 nuevos diseños 
para tus aviones, creación de vídeos enlazados, etc. 


” Ya está en la calle el libro de pistas oficial del juego 
SAMSEMAX con pequeñas pistas, su guía paso a paso y 
algunos chistes de los protagonistas. 


¡OK PC CUMPLE DOS AÑOS! 

TODOS LOS QUE FORMAMOS PARTE DE OK PC, HEMOS CELE- 
BRADO ESTE MES, CON TARTA INCLUIDA, EL SEGUNDO ANI- 
VERSARIO DE LA SALIDA DE LA REVISTA AL MERCADO. 
GRACIAS, POR SUPUESTO, A TODOS LOS QUE FIELMENTE 
NOS SEGUIS MES A MES. PROMETEMOS SEGUIR OFRECIENDO 
LO MEJOR PARA LOS MEJORES: NUESTROS LECTORES. 


De izquierda a derecha: Enrique Maldonado, 
Antonio Greppi, Esther Lobo, Carlos F. Mateos, 
José Emilio Barbero y Saúl Braceras. 


GANADORES DE LA ENCUESTA ok Pe 


Estos son los ganadores del concurso-encuesta OK pc. | 


Robert Cuenca Sánchez 
San Vicente (ALICANTE) 


Isaac Alvarez Teijeiro 
Oviedo (ASTURIAS) 


Xavier Vila Moreno 
Manresa (BARCELONA) 


Juan Antonio Reche 
Padilla 
BARCELONA 


Luis Miguel Ramiro 
López 
Hospitalet (BARCELONA) 


Joan Alborná Rovira 
Villafranca del Penedés 
(BARCELONA) 


Manuel Martín Trujillo 
Cornella (BARCELONA) 


Jorge Cobles Fernández 
Baracaldo (BIZKAIA) 


Guillermo Martinez 
Martinez 
Santander (CANTABRIA) 


Antonio José Espinosa 
Valenzuela 
CORDOBA 


Natalia Genaro García 
GRANADA 


Ibai Jurado Martín 
Mondragón 
[GUIPUZCOA) 


Javier Alvarez Alvarez 
Ponferrada (LEON) 


David Garrido Andrés 
Móstoles (MADRID) 
Gema de la Paz García de 
Pablo 
Coslada (MADRID) 


Jose María Coello Dim; 
MADRID Durán 


Mariano Bas Uribe 
MADRID 


Christian Saiz Schnej 
Majadahonda MADRID 


Guillermo Soriano 
Montesinos 
MADRID 


Javier Agea Ruiz de 
Gordejuela 
MADRID 


Jose Luis Nuñes 
Reboredo 
Ribadumia (PONTEVEDRA) 


Francisco Javier 
Gonzalez López 
Ciudad Rodrigo 
(SALAMANCA) 


Luis Manuel Gandul 
Gonzalez 


SEVILLA 


Antonio Miró Anglés 
Reus (TARRAGONA) | 


Xavi Esquerre Mayrena | 
Amposta 
(TARRAGONA) 


Francisco José Ros Font 
VALENCIA 


Mario Rubio Gijón 
VALENCIA 


Roberto Martinez 
Domingue 
VALLADOLID 


Francisco Javier Uson 
Boned 
ZARAGOZA 


Strahosey 
Possessión 
» 


AS y A 
Experimenta el de horror g6 
nuevo programa ndente 
EIN 


O 1994 TSR, Inc. 
O 1994 Strategic 
Simulations, Inc. 


2020: 75 años de dominio soviético. 
Los rusos están en guerra con el 
imperio japonés. El mundo está a punto 
de sufrir una catástrofe ecológica. 


Aventura gráfica 


Estamos en el año 2020 y los rusos, vencedores de la 
Segunda Guerra Mundial, controlan un mundo que está a 
punto de sufrir un colapso ecológico. Sólo tú tienes la 
clave para detener esta insensata destrucción del mundo. 
¡Desvela su temible secreto antes de que te detengan! 
Ahora te enfrentas a la prueba definitiva, debes cruzar el 
umbral del tiempo para salvar a tu mundo antes de 
que sea demasiado tarde. Bienvenido a tu peor 


pesadilla... Bienvenido a Red Hell. 
ÉS A 
CASTELLANO) 
S- “YU y 


Disponible en PC. || 


S, 
O 1994 Cyberdreams UK Ltd. 
O 1993, 1994 Castleworks Gameware. 


DROSOFT Moratín 52, 42 dcha. 28014 Mgadrid Telf.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


GREMLIN 


m JUNGLE STRIKE: Tras la 
preparación de Desert Strike 
y antes de que llege al mer- 
cado del PC, sale Jungle Stri- 
ke, un arcade en el que ma- 
nejas un helicóptero en diver- 
sas misiones por la jungla. 
Este juego saldrá tanto en PC, como en 
Y CD-ROM. 


mM ZOOL 2: La segunda parte de nuestro 
héroe no tardará en llegar al PC. Este juego 
saldrá tanto en PC, como en CD-ROM. Una 

de las novedades que incluye es la posibili- 
dad de jugar tanto con Zool, como con Zooz. 


REGALOS APETITOSOS 


==" Erbe lanza una excelente promoción para vender 
a los productos de la casa Sierra. A paratir de 


8 


S [E] tos del T.B.O. en los que para encender una ce- 

> rilla se montaba un armatoste de cuidado. 
Nunca una máquina absurda fue tan divertida. 

Con un total de 45 piezas animadas, 87 niveles 

con intrigantes puzzles, una banda sonora sal- 

vaje, gráficos VGA en alta resolución, y un mo- 

do libre en el que puedes hacer lo que quieras, 

ON SP ta The Inclredible Machine te ofrece un juego su- 


peroriginal. 


SIMON DE SORCERER 2 


jeugo “The Incredible Machine”. 


TAS NN 
: 1 Este juego nos recuerda a los ya clásicos inven- 
Ao 'A | 
he 4 . 


j ahora con los juegos de Sierra se regalará el 
] 


NOVEDADES EN LA LINEA Kixx 


Los próximos fítulo que saldrán en la co- 
lección Kixx serán: Savage, Starglider 2, 
Operation Harrier y Microprose Soccer. 

Además de estos juegos en disquetes, 
Erbe lanza al mercado en versión CD- 
ROM: Links, Larry 1, Pirates, F-15, F-19, 
Space Quest l, Cruise for a Corpse y Ml 
Tank Platoon. Estos 


juegos en CD- 
ROM tendrán un precio de 3995 Pros y 
son las versiones que salieron en sy 
día en disquetes, con la ventaja de que 
son jugables al cien por ciento desde 
el CD-ROM. 

Los juegos en CD-ROM incluyen my. 
chas demos de otros juegos y un sal 
vapantallas para Windows 


A SIERRA 


IPSIERRA ya 


TIME WARNER 


HELL CAB: 
Para un taxi | 
en Nueva York 
puede ser toda 
una aventura. 
Este taxi te 
ofrece un viaje 
por el tiempo 
en el que lu- 
charás contra 
dinosaurios, lu- |. 
cha contra los 
mejores gladia- ] 
dores, lucha en ES ] 


N 
la Primera Gue- may 


rra Mundial, etc. 
tura que saldrá en formato CD-ROM. 


Un arcade-aven- 


1 

AEGIS: Un simulador de buque futurista 
del siglo XXI. Te esperan misiones en zo" | 
nas tan calientes como Libia y el Golfo. | 


Ya queda 
menos para 
que podáis 
disfrutar de 
la segunda 
parte de las 
aventuras 
de nuestro 
amigo Si- 
mon, el ma- 
go por acci- 
dente. 


Voces digitali- 
zadas, atro- 
nadores efec- 
tos sonoros, 
expectacula- 
res secuen- 
cias anima- 
das, gráficos 
en VGA y SV- 
GA nos ha- 
cen esperar 
que Aegis 
sea un gran 


| > 1 INCKEDINIE y , 
rem 


JUEGO DE 
HABILIDAD 


te regala el 
"juego de habilidad del año”, 
INCREDIBLE MACHINE, 
con la compra de cualquiera 
de estos títulos de Sierra. 
No te despistes... 
si pierdes esta gran oferta te 
arrepentirás. 


¿E ER 
e ES 


= A Men Ds 
" “: ” ”] F Y P 
ERR O Ñ . i e LA ri o | É a 7, 
| A q”? San a” 1 A ERBE / MCM SOFTWARE, S.A 
Ñ ES DEUTO lo - Mendez Alvaro, 57 +» 28045 Madrid 
: " ñ o” Ñ Tel.: 539 98 72 + Fax: 528 83 63 


apuesta arriesgada, pasando de los 

juegos aventura-rol a los arcade-rol. 
Por supuesto, como juego de rol tendre- 
mos que ir desvelando una trama y sacar 
el mejor partido de las características de 
nuestro personaje. Como arcade, nuestro 
objetivo será esquivar trampas, accionar 
palancas, disparar a monstruos, etc. 


| os señores de SSI nos ofrecen una 


La acción y el rol no 
tienen porqué estar reñidos, para 
todos los que piensan que los 
juegos de rol pecan de escasa 
acción, con lo cual no estoy de 
acuerdo en absoluto, aquí tienen 
un nuevo género: el arcade-rol. 


L-QADIM 


La idea de Al-Qadim, aunque utilice la 
reglas de AD8.D, es más bien la de crea 
un arcade que la de un ¡juego de rol al es" 
tilo al que nos tienen acostumbrados SSÍ. 

Puede que a algunos les decepcione, eN 
especial a los que estén acostumbrados 0 
rol puro, pero si se entiende que la idea 5 
la de crear un arcade, hay que reconocel 
que tiene muy buena pinta. 
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La descripción 
el compendio de monstruos de AD8D. Así 
se incluyen los Ettin de dos cabezas, los 
Ghoul, las Arañas, los Piratas, los Zom- 
bies, etc. No obstante, se han añadido al- 
gunos otros especialmente para el juego, 
como son: algunos minielementales, cíclo- 
pes del desierto, etc. 

Otra de las diferencias con otros juegos 
de rol clásicos de AD8D lo forman las ar- 
mas. Existen una amplia lista de hechizos 
y armas mágicas propias de este juego. 

En resumen, Al-Qadim tiene toda la pin- 
ta de ser un excelente producto. Incluirá la 
acción y diversión de los arcades, con do- 
tes de los juegos de rol. Uno de esos pro- 
ductos que sólo la casa SSI sabe hacer. 
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Mospital 


REUNION as pp? 


DEFI 


Un futuro no muy lejano. La Tierra 
está muy avanzada tecnológicamente 
y empieza a establecer bases 

civiles y militares por el resto de la f 
galaxia. Pero en la galaxia 
nuestra prosperidad es envidiada 
y los extraterrestres empiezan a 
atacarnos. Este es el momento de 
"Reunion". 


The Hospital provides sophisticate == 
medical care and excellent resear 
facilities 


” 


dependerá de a quién contratemos y 
cuánto le paguemos. 

Aunque los terrícolas ya hemos avanza- 
do mucho tecnológicamente, todavía que- 
da mucho por andar hasta alcanzar la 
tecnología de nuestros despiadados inva- 
sores. Tendremos que investigar en nue- 
vos proyectos para mejorar nuestras ba- 
ses en los planetas. Estas mejoras serán 
tanto civiles como militares. 

Si no sabemos gestionar bien nuestros 
recursos, nos arruinaremos, no podremos 


PLAN 


pagar a los mercenarios, y en resumen, 
moriremos y sufriremos la humillación 
de la derrota. 


LA CALIDAD 

Para ver la calidad gráfica del juego no 
tenéis más que ver las diversas pantallas 
de este artículo. Estos gráficos ocuparán 


una buena parte del disco duro, unos 20 
Mb o más. De todas formas no lo sabemos 
aún con exactitud. 

El juego se acompañará con multitud de 
músicas y efectos sonoros. La banda sonora 
de la presentación sorprenderá a más de 
uno. 

Todas las opciones del juego se acom- 


pañarán con múltiples digitalizaciones de 
voz, que nos dirán qué opción hemos ele- 
gido y los mensajes que tenemos pendien- 
tes de leer. 

En resumen, "Reunion" te ofrece una es- 
trategia y simulación futurista que dará 
muchas horas de diversión. 
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¡_ sumes el papel de un vasallo, que ha 
Ye tenido la suerte de salvar la vida a su 

WA rey. Los demás caballeros tienen mu- 
cha envidia del agradecimiento de su rey y le 
obligan a cumplir difíciles misiones. 

En The Horde tendrás que luchar contra 
miles de hordas de monstruos, cuya intención 
es la de merendarse 
a los habitantes y va- 

A e cas de los pueblos 
rd, o E que te encargarán 
ARMA proteger. 
ps lg Tie Como componen- 
te arcade, el juego 
te propone que de- 
senfundes la espa- 
da y te lances a 
golpes contra estos antipáticos mons- 


Las ideas origianles me 
encantan y The Horde tiene 

toda la pinta de serlo. Este es 
uno de esos juegos que estoy 
seguro te atraparán, un juego 
con el que se sueña debido a 
las largas horas que 
se le llega a dedicar. 


icé from 4 


truos. 

Pero si además de un buen luchador, eres 
un buen administrador, podrás adquirir me- 
joras : hoyos, muros de piedra, soldados a tu 
cargo, supervelocidad, señuelos para los 
monstruos, etc. Pero todo esto vale dinero, y 
si no proteges bien tus cultivos, aldeanos y 


ganado... “Kaput”, a restaurar la última par- 
tida. 

El juego incluirá toda una película, con per- 
sonajes digitalizados, en la que se nos am- 
bientará la época y nuestra situación actual. 

Estamos seguros de que esta original idea 
tendrá éxito, ya que tiene la adictividad de 
un arcade, los gráficos de una buena aventu- 
ra, la estrategia de toda una silmulación y 
sobre todo, promete mucha diversión. 
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E : h E 2 Empire y Graftgold, uno de los mejores equipos 
: 4 de programación británicos, han unido sus 
fuerzas para poner a tu disposición el mejor 
juego de fútbol en el que destacan 
las siguientes características: 


e 


Sprint de los jugadores. Modo profesional y 
4 disparos especiales. principiante. 
Cabezazos en plancha. Corners y saques de banda. 
Repetición de la jugada con Gráficos de asombroso tamaño. 
control de vídeo. Penaltys, > rca 
Pases, paredes y taconazos. 

Faltas directas. 
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NUEV, 
QUE € 


Llegan nuevos retos para los 
fanáticos del rol. Un nuevo 
“dungeon”, lleno de salvajes 
enemigos, te espera para 
poner a prueba tu sangre fría 
e ingenio. ¿Serás capaz de 
aguantar hasta que salga al 
mercado? 


Este es un nuevo juego de rol. Como 
véis, por la cantidad de títulos que están 
saliendo, el rol se ha puesto de moda, y si 
ya os lo pasáis súper jugando en vuestro 
PC, algún día deberiáis probarlo como 
juego de mesa con vuestros amigos. Pero 
de momento y hasta que se creen las má- 
quinas de realidad virtual con rol para el 
PC, no dejéis pasar este juego, que tiene 
muy buena pinta. 

Hexx te ofrece las siguientes característi- 
cas: más de 200 monstruos contra los que 
probar tus habilidades, más de 40 niveles 
de “dungeons” (en inglés, mazmorras), 32 
hechizos originales y animados, tiendas 


DS rre e Y 
LOS rama a 


donde adquirir nuevo equipo y armas pa- 
ra mejorar tus personajes, pociones miste- 
riosas, etc. 


Como puedes ver, Hexx te ofrece todo lo 
que lo que hay que exigir a un buen juego 
de rol y además te da movimiento libre en 
360*. 

El sistema de juego parece muy simple 
de manejar y el movimiento y los gráficos 
nos recuerdan mucho a juegos como Co- 
rridor-7, Drácula o In-Extremis. 

El movimiento libre y los gráficos, nos 
hacen pensar en que este juego de rol 
puede tirar más hacia un rol-arcade, que 
hacia un RPG (juego de rol) puro. 

No os queremos desvelar nada más del 
juego este mes, pero dar por seguro que 
el próximo mes volveremos al ataque con 
este título. 
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La compañía Impressions 
ataca de nuevo con un nuevo 
y formidable juego de 
estrategia. Aprovechando el 

vincuagésimo aniversario 
del desembarco, ahora 

vedes vivir desde tu PC toda 
a sensación de una de las 
mayores batallas del mundo 
moderno. 


RA SI ENIEIO L- MON TULA 


150.000 hombres apoyados modo mapa, pura estrategia, co 
por unos 12.000 aviones, más mo en modo de perspectiva, cuan: 
de 6.000 barcos y 1.000 tanques, to- do nos enfrentemos en un combo: 
maron las playas del norte de Nor- te. Los gráficos del juego estarán 
mandía en la mayor operación de de- en alta resolución para un mayor 
sembarco de toda la historia. detalle, 
Siguiendo la línea comenzada con Para más diversión, D-Day in 
otro producto de la casa, The Blue 8 cluirá la opción de dos jugadores 
The Gray, el juego ofrece un gran rea- mediante el uso de un módem. 
lismo histórico reflejado en: ejércitos, 
comentarios sobre los generales prin- ENRIQUE MALDONADO 
cipales, mapas, etc. ROLLIZO 


E seis de junio de 1944, más de El juego se desarrollará tanto en 
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Park E 


Siguiendo la última moda de 
la originalidad, Theme Park te 
ofrece una simulación de un 
rque de atracciones, Los 
señores de Electronic Arts se 
han lanzado de lleno a 
una idea original y pr 
hemos visto hasta ahora, 
tiene muy buena pinta. 


perspectiva isométrica que nos permite ver 
el parque en tres dimensiones para exa- 
minarlo palmo a palmo. 

La música y efectos sonoros del juego se 
rán a la atracción que estemos 
momento y para sa- 
de una atracción, 


Ch Theme P las de dale nes las toma: cc para E mes s que: 
rás tú y para que puedas ver realme: 
tus logros, se ha dotado al juego de una ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 
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EMPIRE SOCCER 


'ORLD CUP USA 94 


REPORTAJE 
USA “94 


Desde el 17 de junio hasta el 
17 julio, 24 naciones se verán 
las caras en el Mundial. No 
sabemos quién ganará, jojalá 
que sea Españal, pero en 
cualquier caso, tú desde tu PC 


podrás vivirlo a tope y 
sentirte como los mejores. 


pensado y se han puesto a sacar ex- 
celentes juegos de fútbol en cantida- 
des astronómicas. El balompié es uno de 
los deportes más jugados a escala mun- 
dial, desde nuestra infancia queremos me- 


l as casas de software no se lo han 


ter un gol, crecemos y no perdemos la pa- 
sión por el fútbol y hasta el más anciano, 
quiere chutar la pelota que se encuentra 
en la calle porque unos niños se han des- 
pistado. La tan agradable sensación de 
golear al contrario no tiene precio y gra- 
cias a tu PC, ahora podrás participar 
en el actual Mundial. 

Con el Mundial en las puertas, he- 
mos estimado oportuno ofreceros este 
reportaje sobre el Mundial de Fútbol. 
En las siguientes páginas te encontra- 
rás con los cuatro mejores juegos que 
han salido al tiempo que este Mun- 
dial. No es nuestro objetivo dar un 
vencedor; en realidad cada juego te 
ofrece una idea diferente que los de- 
más no te ofrecen, la decisión es tuya. 

Para que sepas las dificultades que 
tiene crear un juego de fútbol, hemos 


PLAMET FOOTBALL 


incluido un reportaje que hicimos a los 
programadores de Graftgold, los creado: 
res del Empire Soccer. 

El fútbol y el Mundial han llegado y aho" 
ra puedes jugarlo tú. Enrólate con estos 
juegos deportivos y que no te metan uN 
gol, y menos de penalty, ¿lo coges? 
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KICK OFF 3 


rio Kick Off está 
punto de llegar a nuestro país 


en su versión PC. Esta entrega 
incluye numerosas novedades 
que mejoran mucho lo que ya 
se nos ofreció en los dos 


+ OK Preview KICK OFF 3 
+ Compañía IMAGINEER 
. Distribuidor: ARCADIA 

+ Tipo: DEPORTIVO 


ás de 30 equipos, con sus diferen- 
MI: estilos de juego, se han inclui- 

do en Kick Off 3. Por supuesto, es- 
fá incluida la opción de jugar el Mundial de 
USA, que ya está aquí. 


NOVEDADES 

La principal novedad de este juego, que 
salta a la vista con respecto a los anteriores 
Kick Off, es que frente a la vista cenital, 
que se había utilizado antes, se pasa a una 
vista horizontal de juego. 

A la hora de colocar a nuestros jugado- 
res en el campo, podemos decir cual será 
su función, seleccionando una de las nueve 
posibles. Por ejemplo, podemos colocar a 
un jugador como marcador de otro, juga- 
dor central, lateral, etc. 

Se incluirán en el juego, más de 30 dife- 
rentes formas de juego para el lanzamiento 
de faltas, córneres, etc. 

Kick Off 3 es la consagración de una sa- 
ga y estamos seguros de que el mes que 
viene se llevará unas buena puntuación en 
la sección de Pasarela. 


Otra de las mejoras que tiene Kick Of 3, 
con respecto ha sus predecesores, es que 
ahora el control del juego es mucho mayor. 
Sus anteriores entregas eran muy difíciles 
de controlar y requerían mucho entrena- 
miento. E 

En cuanto a sus requerimientos, no 
sabemos todavía cuáles son exactamente 
porque no tenemos la versión definitiva. Lo 
que si os podemos decir, es que parece que 
no son excesivos, en especial en cuanto a 
la velocidad de la CPU exigida. Algo de 
agradecer con los tiempos que corren. 

Apoyando a esta en- 
trega de 
Kick Off, 
pienso que 
la nueva 
perspectiva 
elegida le 
da un nuevo 
sabor. Aho- 
ra es más fá- 
cil jugar en 
equipo y como la mayor parte del tiempo el 
juego se desarrolla longitudinalmente, 
siempre se verá el balón, no tapandose por 
el cuerpo del jugador. 


Ai 
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Striker 
es la mascota del mundial, 
un simpático perrito que 
viene con Un 
“maremaghun” de naciones 
que se enfrentarán por 
lograr la tan preciada Copa 
del Mundo. Si quieres vivir 
la emoción de un Mundial, 
World Cup ya está aquí 


TES Ind Mn 


juego. Ahora ha llega 


A 
* OK Pasarela: World C 
* Tipo: Deportivo 


*» Compañía: US GOLD 
e Distribuidor: DRO SOFT 


Up USA 94 


REQUERIMIENTOS: 
e VGA 
* 640 Kb de RAM 
* Teclado, joystick 
| * Disco duro mínimo: 4 Mb 


do la 
hora de la verdad y el juego 
no nos ha decepcionado en 
absoluto. World Cup USA 94 
es el juego oficial del Mundial - 
y. se tiene ganado el título. 


LOS GRAFICOS 
Los jugadores, cuando están 
en pleno campo, se ven con 
gráficos pequeños. Aunque 
los gráficos son pequeños, no 
dejan de tener muchos “fra- 
mes” que detallan los movi- 
mientos. Los barridos, tijeretas 
y faltas nos dejarán un exce- 
lente sabor de boca. 

Tener gráficos pequeños no 
es una desventaja. Este tipo de gráficos, 
en un juego de fútbol, permite tener una ma- 
yor visión de juego y facilita el juego en equi- 


LAS OPCIONES 
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Diversión: 


ESA? Pasarela 


Planet Football 


CUADRO TECNICO; 
* OK Pasarela: PLANET F, 
e Tipo: DEPORTIVO 

* Compañía: INFOGRAMES 
e Distribuidor: ERBE 


OOTBALL 


REQUERIMIENTOS: 
* 386/33 Mhz o superior 

e 4 Mb de RAM 

* Disco duro necesario 

* SVGA (1 Mb) 

* Sound Blaster o compatibles 
* Joystick 


EN PLENO CA 


En Infogrames continuamente 
se esfuerzan por ver la vida 
desde otra perspectiva. Ya 
nos lo han mostrado con la 
saga “Alone in the Dark”, 
que tendrá continuación. Si 
quieres jugar al fútbol 
introduciéndote en la piel de 
los jugadores, este es tu 


juego. 


mejor que hemos visto hasta la fecha 

en juegos de fútbol. Durante el parti- 
do, veremos una cámara pegada a la es- 
palda de nuestro jugador, que nos mues- 
tra la vista del campo que tiene un juga- 
dor de fútbol. Esta vista es una mezcla en- 
tre una perspectiva en primera persona y 
cámara persecutoria, 


E ambiente creado en el juego, es el 


con mucha mayor precisión 
y realismo. 

La casa Infogrames ha 
hecho una apuesta arries- 
gada introduciendo esta 
nueva forma de ver los 
juegos de fútbol, y si el 
mercado reacciona favo- 
rablemente , no dudéis 
que le seguirán muchos 

más lanzamientos con 

esa visión de juego que 
sólo ellos saben hacer. 

Gráficos excelentes, 

los más grandes, pero... 


LOS MEDIOS 

Todo el campo y los jugadores se mues- 
tran en tres dimensiones. Planet Football 
es el juego de fútbol que dispone de los 
gráficos más grandes, los jugadores ocu- 
pan mucho más espacio que en ningún 
otro juego. Esto permite ver las jugadas 


por desgracia son en SVGA y necesitan un 
386 que funcione a 33 Mhz., o más. Esto li- 
mitará mucho su mercado, pero desde lue- 
go, quien tenga suficiente equipo, no de- 
biera ignorar un juego como este, 


Algo que se echa de menos, es la sibi- 
lidad de ver la repetición de los Goo las 


mejores jugadas, pero según las propias 
fuentes de Infogrames, eso hubiese requeri- 
do equipos mucho más potentes. 

Otro punto fuerte del juego, es su sonido. 
La música Sound Tracker lo que permite 
una altísima calidad. Por supuesto, esta 
música funcionará sólo en los menús y no 
durante un partido. 

En pleno juego, oiremos hasta cuatro so- 
nidos digitalizados al tiempo. Estos son los 
típicos que puedes oir en pleno campo: pi- 
tos, gritos, silbatos, etc. 


LAS OPCIONES 
La selección de naciones, formaciones, gru- 
pos para jugar el Mundial, etc, no se deja 
nada en el tintero como ya empieza a ser 
habitual, pero además incluye otras menos 
típicas como tácticas individuales de los 
equipos y jugadores, inclusión de las últi- 
mos reglas de FIFA como por ejemplo que 
un defensa no pueda pasar la pelota al 
portero con el pie, etc. 

Otro punto fuerte del juego son las esta- 
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UNA NUEVA 
VISION DE UN 
PARTIDO DE 
FUTBOL 


dísticas individuales de los jugadores de ca- 
da equipo. Estas estadísticas están prefija- 
das al principio de cada Mundial que em- 
pecemos a jugar, pero irán modificándose 
en función de cómo juguemos. Cada juga- 
dor tendrá unas estadísticas basadas en : 

E Cansancio: Variará en función del 
tiempo que jueguen los jugadores, los par- 
tidos que descansen, si se mueven mucho, 
etc. 

El Habilidad y Técnica: Este parámetro 
indica la facilidad de hacer ju- 


| us 


ador No. 1 | 
O MT CY | 
Promcartitea >] 


gadas especiales que requieran preci- 
sión, como son un tiro a portería o un pase 
con efecto. 

E Resistencia: Depende de las faltas que 
sufra cada jugador y en general de la dure- 
za del partido. 

El Agresividad: Influirá en las tarjetas 
que obtendrá el jugador y por tanto, en si 
podrá jugar todos los partidos o no. 

Como podéis ver, Planet Football ofrece 
un excelente juego de fútbol, que hará las 
delicias de todos aquellos que posean 


equipos muy potentes. 
ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


Dificultad: 


Gráficos: 


Originalidad 
Diversión: 


CUADRO TECNICO: 
RE SOCCER 94 


* OK PASARELA: EMPI 
» Tipo: ARCADE 

» Compañía: EMPIRE 
* Distribuidor: ARCADIA 


REQUERIMIENTOS; 
* VGA 


» Sound Blaster, Adlib, Roland 


* Ratón, teclado, joystick 
SOCC * Disco duro mínimo: 1 Mb 
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Exhibition 


mientras cacharreamos menú : 
pien pero los efectos sonoros de vego 
balón es a golpes son mu DOcos, aunque dad qu 
es irán con el balón p al adie ha oido “Susanita tiene un ratón 
y cuando no cambién de di n un partido de fútbol? 
crea un cierto descontrol al El punto fuerte del ¡juego es su gran ju 
principio, pero una vez que costum gabili dad y rapided, ¡unto con sus escasos 
querimientos hardware, que lo hacen un 


bras, permite hacer amagos 


muy en cuenta para to 


bos 
arbriro 
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raftgold es una empresa que lleva 
en el mundo del videojuego desde 
hace más de diez años. Steve Tur- 
ner, su director, comenzó programando 
a la edad de 15 años, en 1969. En 
aquellos tiempos, su ordenador tenía 
una capacidad de 500 bytes de memoria 
y era más grande que su mesa. Con la 
revolución informática llegó el potente, 
para su época, ZX80 que le permitió 
nzarse de lleno a la programación de 
-arcades, su pasión. 
- Poco después se lanzó a otros micro- 
ordenadores como el Dragon y el Com- 
—modore 64. Entre una de sus creacio- 
'nes más geniales, está la creación de 
un sistema para poder jugar al famoso 
“Space Invader”, conocido como “Ma- 
amoscas”, con el que los grandes or- 
denadores podían distraer a los abu: 
-rridos informáticos. Seguramente Ste- 
ve, no caiga muy bien entre los ¡efes 
de las compañías, que pillan a sus em- 
pleados matando marcianos en vez de 
irabajar. 
Ll de orientaros más sobre Graftgold, 
os diré que son los creadores de juegos 


Para que ente 


pequeña entrevi 


tan afamados como: 3D Space Wars 
(Dragon), 3D Lunattack (Dragon), Ava- 
lon (Spectrum), Paradroid (C64), Uri- 
dium (C64), Off Road Racer, Realms, 


Juegos como 3D 
Space Invaders, 
Uridium y Off 
Road Racer, son 
el mejor 
curriculum de 
Graftgold 


Empire Soccer 94, etc. Sus próximos lan- 
zamientos serán Fire and Ices, Virus 
Alert y Motox en sus versiones para 
consolas y PC. 


ndáis más las dificultades que tiene la 
de fútbol, realizamos una 


sta con los creadores de Empire 


Soccer. El grupo de programadores del juego 
pertenecen a Graftgold una compañia que ya ha 
dado mucho que hablar anteriormente. 


LOS CREADORES 
GRAFTO OLD 


creación de un juego 


EL EQUIPO DE EMPIRES 
SOCCER 94 


Los programadores de Empire Soccer en 
sus diferentes versiones son: Rod Mark, 
Jose Doran y Kevin Holloway. El resto del 
equipo creador del juego lo forman: Jason 
Page (música y efectos sonoros], Steve 
Wilkins, Mark Bentley (animación) y Mar- 
tin Sawkins (diseño). 

e Rod Mark: A sus 22 años, ya lleva 
dos años en Graftgold. Participó en jue” 
gos como Super Off-Road. Ha sido el en* 
cargado de la programación para le 
consola SNES. 

_* Jose Doran: Encargado de la conver” 
sión para Amiga. Tiene también 22 años 
y ha gastado ó meses en la conversión: 
Su mayor reto para la versión amiga 
el de conseguir que el juego funcionara Y 
50 fotogramas por segundo, sin afectal 
al scroll. 

» Kevin Holloway: Es el más veterano 
con sus 29 años. Es el programador | 
se ha encargado de la versión de PC. % 
mayor problema con el PC ha sido conse” 
guir que el scroll del juego Empire Soccef, 


se moviese tan suavemente como en la 
versión de la consola SNES. 


Le hicimos esta entrevista al equipo de 
Graftgold, creador de Empire Soccer 94, 
Estas fueron sus respuestas: 


OK PC ¿Cuánto tiempo habéis tardado en 
crear Empire Soccer? 


GRAFTGOLD La versión de PC de este jue- 
go, tardó unos nueve meses en producirse. 


OK PC Cuando programásteis Empire Soccer 
94, ¿qué os importaba más?, ¿crear un buen 
arcade o un auténtico simulador de fútbol? 


E EMPIRE 90 


Jose DORAN 


GRAFTGOLD Lo más importante fue conse- 
guir un juego divertido y muy jugable, 
que son la esencia de todo buen arcade. 
OK PC ¿Cuáles fueron vuestras mayores 
dificultades cuando programásteis este 
juego? 

GRAFTGOLD Persuadir al PC para que 
mostrase grandes sprites, pero con un 
scroll suave que permitiese jugar a Empire 
Soccer suficientemente rápido. 


"La mayor parte 
de la potencia 
de los PC, se 
consume en la 
generación de 
gráficos” 


Kevin HOLLOWAY 


OK PC ¿Qué es lo que ofrece Empire Soc- 


cer con respecto a otros juegos de fútbol? 


GRAFTGOLD Toda la diver- 
sión y acción de un arcade 
frente a los detalles de los si- 
muladores. 


OK PC ¿Pensáis que los juegos 
deportivos aprovechan todas las 
posibilidades de los PC? 


GRAFTGOLD No. La mayor par- 
te de la potencia de los PC se 
consume en la generación de 
gráficos. La lógica e inteligencia 
del programa es una parte mí- 
nima comparado con lo que 
ocupan los gráficos. 


¿Tenéis planeado lanzar Empire 
Soccer en formato CD-ROM? 


GRAFTGOLD Ahora mismo estamos vien- 
do si lo haremos o no. 


; Cuando se oye Graftgold, ¿con qué 
tipo de juegos os gusta que os identifi- 
quen? 


GRAFTGOLD Con los más ¡jugables y más 
grandes gráficos, y sobre todo los más di- 
vertidos a la hora de jugarlos. 


: Sabemos que habéis creado juegos 
de otros tipos, a parte de juegos de fútbol. 
¿En qué tipo de juegos estáis pensando in- 
troduciros ahora? 


LAY, 
.. ) 
CUER> 


GRAFTGOLD Graftgold está especializada 
en el entretenimiento, no en ningún tipo de 
género de juegos. Ahora estamos exploran- 
do el mundo de las aventuras, pensando en 
la próxima generación de ordenadores. 


¿Qué ¡juego de toda la historia de 
los videojuegos os hubiese gustado pro- 
gramar? 


GRAFTGOLD Ninguno, nosotros siempre 
intentamos mejorar el tipo de juegos que 
ya existen. 


) ¿Cuál es vuestro próximo y más 
ambicioso proyecto? 


GRAFTGOLD ¡Oooh!, eso es preguntar de- 
masiado. 
ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 
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CUADRO TECNICO: 
* OK Pasarela: FLEET DEFE 
NDI 
» Tipo: SIMULADOR DE VUELO. 
* Compañía: MICROPROSE 
* Distribuidor: PROEIN 


REQUERIMIENTOS: 

* VGA 

* 386 o superior 

» 386/33 Mhz 

* 4 Mb de RAM con 566 Memor 

básica libre Ms : 
* Disco duro mínimo 10-12 Mb 
* Ratón, teclado y joysti 
: joystick (th 

* Adlib, Sound Blaster/Pro, Roos 


DEFENDER 


THE F-14 TOMCAT SIMULATION 

Damos la bienvenida al 
mundo, a este nuevo 
producto della casa 
Micro Prose, con la 
calidad habitual que está 
caracterizando a esta 
casa desde hace ya 
tiempo. Si tuviéramos 
qué dar una definición 
somera y escueta de este 
nuevo simulador, 
podríamos pensar en una 
palabra tan sencilla 
como “real”, 


SIMULATION 


Y a se que os parecerá un poco extra- El significado de todo esto es muy cla- 
ño que el desarrollo de una serie de ro si los portaaviones son grandes moles 

| aviones como puede ser nuestro de transporte de aviones del tipo caza 
querido F-14 se deba a un cambio con- bombardero y de helicópteros, y además 
ceptual de la marina, este cambio se de- están englobados en inmensos grupos 
bió a la terrible experiencia de Pearl Har- navales de ataque, es lógico pensar que 
es altamente necesario protegerlos de 


bour. 


e 
NF-32 


'O 


posibles ataques aéreos, ante los cuales 
son altamente vulnerables, si no, ¿de 
qué sirve todo el potencial que transpor- 
tan?. Es la mejor opción para un grupo 
naval, potentes aviones interceptadores 
aire-aire, los F-14, dando protección a los 
portaaviones y a las posibles incursiones 
de los bombarderos transportados en el 
mismo, los F-111. 

Si alguna vez habéis tenido la ocasión, 
de poder comprobar las características de 
los aviones de caza transportados en los 
portaaviones americanos y los transporta- 
dos en los rusos, habréis llegado a la con- 
clusión Bella superioridad de la Marina 
¡Americana sobre la Rusa en lo que se re- 
fere a fortaleza defensiva aérea, por par- 


MEADIMÓ 


0 ALTITUDE 20000 AIRSFEED 436 


te de sus aviones, y eso es muy importan- 
te. 

Para terminar, podría- 
mos decir que Viet- 
nam fue un buen 
caldo de cultivo pa- 
ra experimentar y 
mejorar este tipo de 
aviones, allí se probó 
el armamento, tam- 
bién se comprobó la 
autonomía de los avio- 
nes, además de ser un 
buen momento para 
competir con los aviones 
rusos, conociendo así su 
características y confrons 


HERDIMO 0 ALTITUDE 2 AIRSFEED 503 


E 25 Pasarela 


tarlas con las americanas. 


ALERTA ROJA 

Bueno pues ya tenemos todo preparado, 
nuestro joystick está anclado a la mesa, el 
programa está instalado en el disco, aho- 
ra tan solo nos queda teclear F-14, una 
serie de secuencias de aviones aparecen 
en nuestro monitor, la adrenalina empieza 
a recorrer nuestras venas a gran veloci- 
dad, ¡ya no hay retorno! 

Ahora podemos comprobar los mejores 
récords mediante la opción Top Ten, ¿esta- 
mos entre ellos?, jargh!, aún no, tendre- 
mos que entrar en la opción de entrena- 
miento, en esta pantalla podremos ver va- 
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EL JUEGO 
PERMITE UN 
CONTROL TOTAL 
SOBRE EL 
APARATO Y LAS 
CONDICIONES 
GENERALES DEL 
COMBATE 


TRÁINING 
LEVEL 1 
LEVEL Z 
LEVEL 3 
LEVEL 4 


FLIGHT MODEL 

F-14 DAMACE 
CARRIER LANDINCS 
Ri0 ASSISTANCE 
BACKSEAT CONTROLS 
GUN CAMERA 

RADAR 

GROUND CRASH MODE 


ENEMY SKILL 
CARRIER 


HEADIMÓ O ALTITUDE 20000 AIRSFEED $31 


DIFFICULTY: 


WEAPON EFFECTIVENESS 


h 


w 00 100000 STANDARD 


m 


Mimnitz Clase »!5 


Las opciones generales son varias, y 
entre ellas podremos elegir el tipo de 
avión enemigo, la pericia del piloto, el 
número de aviones enemigos y amigos 
que estarán en el aire, el tipo de forma- 
ción enemiga (ni que decir tiene que si 
es un enfrentamiento cara a cara esta 
opción sobra). También se nos permitirá 
elegir las altitudes de vuelo , de las que 
partirán nuestros aviones y los del ad- 
versario, pero eso no es todo, además 
decidiremos sobre el tiempo ambiental, 
el momento del día en el que se desa- 
rrollará el combate , el escuadrón al 
que perteneceremos y la posición inicial 


MODERATE 
AUTHENTIC 


4 
dy 


EN EL SUPER 


| Por pe que seamos unos aguerridos pilotos, aunque nuestra tecnología electrónica sea la más puntera y todo esté a 
nuestro favor, sin armamento no vamos a ningún lado. Así que lo mejor será ir al súper. 


163 ALPHA: En el súper, podremos elegir entre seis 
opciones muy diferentes de armamento. La defensa 
Alpha consiste en 4 AlM-54 Phoenix, 2 AIM-7 Spa- 
rrow y 2 AIM-9 Sidewinder. Este surtido es una gran AA AA 
combinación entre los sistemas de detección que lle- pardos ai 
| ya nuestro F-14 y los sistemas de seguimiento de los 


FIT IE EZZERARLIE 
MIGAS MAFUE 
misiles incorporados. 


Gane 


|* BRAVO: La defensa Bravo la componen 6 AlM- 
| 54 Phoenix y 2 AIM-9 Sidewinder. Es la típica combi- 
nación de largo alcance, evitando así una confronta- 
ción cara a cara. Los problemas son claros: una dis- 


O SA 
SIS SI 


AIM 10M, 


AS re 
HERA IMM Cannon Ex 


A 
Lenath: 121 inmches 
UIGaht: 180 poundz 

9 1-3NM 

Speed: 1400 Knots 


| minución de la velocidad volando a nivel del mar, | 1 Fanac: 


así como una rebaja de nuestras propiedades como 
caza medio. 


| *CHARLIE: 2 AlM-54 Phoenix, 1 AIM-7 Sparrow 
y 4 AIM-9 Sidewinder componen la polivalente defensa Charlie. 


* MIG CAP ALPHA: La ideal para misiones de escolta es la Mig Cap Alpha compuesta por 4 AIM-7 Sparrow y 4 
AIM-9 Sidewinder. 


*MIG CAP BRAVO: Cuando tengamos que cazar y destruir transportes aéreos de tropas, o tengamos misiones de 
caza de helicópteros, lo mejor será elegir la Mig Cap Bravo. Un armamento típico de alcance medio compuesto por 6 
AIM-7 Sparrow y 2 AlM-9 Sidewinder. 


*MIG CAP CHARLIE: La mejor combinación de velocidad y rapidez de maniobra es la Mig Cap Charlie. Cuando 


nos desprendamos de nuestros cuatro misiles AlM-54 Phoenix, 
con lo cual podremos ya jugar al ratón y al gato con los cuatro misiles 


olvídate. 


del combate. 

Una vez seleccionado todo esto podre- 
mos pasar a la pantalla de dificultad, en 
ella seleccionaremos una gran variedad 
de opciones sobre niveles de vuelo, inclu- 
yendo aterrizajes y despegues. Lo más re- 
comendable es empezar desde cero hasta 
que sepamos que nos hemos hecho con el 
avión, de esta forma podremos poco a po- 
co ir rizando el rizo”. 

Las diferentes misiones de entrenamien- 
to se desarrollarán en Oceanía. Cuando 
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entremos en el modo campaña, podremos 
elegir dos escenarios tácticos como son: 
Noruega o el Mar Mediterráneo. 

Cada uno de estos escenarios consta de 
tres misiones a completar. 

Todas las misiones pertenecientes al es- 
cenario de Noruega, se basan en un hipo- 
tético ataque ruso a las fuerzas de la 
OTAN, un ataque masivo llevado a cabo 
desde tierra mar y aire. Todo un desplie- 
gue y reto para nuestrasifuerzas aliadas 
que se verán en un serio Apuro: 

El escenario Medi- 
terráneo, como es 
natural, está am- 
bientado en los últi- 
mos conflictos ocu- 
rridos en aquella zo- 
na, quizás sea un 
reto mayor que el 
anterior, ya que la 
información del 
campo de batalla es 
de lo más realista. 


ANTONIO GOMEZ 


nuestro avión alcanzará una velocidad difícil de superar, 
AIM-9 Sidewinder que nos quedan, dispáralos y 


Dificultad: 


Gráficos: 


Originalidad: 


Diversión: 


VARLORD 


THE GAME OF GALACTIC DOMINATION 


* OK Pasarela: STARLORD 

| * Tipo ESTRATEGIA -SIMULADO) 
* Compañía MICROPROSE ; 
* Distribuidor: PROEIN 


REQUERIMIENTOS; 
* VGA 
Es 386 o superior 
* 2 Mb de RAM 
| * Joystick, ratón 
* Sound Blaster, Adlib, Roland 


La mayor batalla 
interplanetaria está a 
unto de tener lugar 

rente a nuestras 
pantallas. Miles de 
planetas, comandados 
por diversas familias, 
negocian entre ellos para 
ver quien es el que 
consigue el máximo 
poder. Negociaciones, 
combates espaciales y 
estrategia, es lo que te 
espera con Starlord. 


n este artículo, 
vas a tener 
oportunidad 


de experimentar la 
sensación de leer al- 
go nuevo totalmen- 
te: un juego que 
combina los elemen- 
tos propios de los 
juegos de aventuras: 
textos, diplomacia, 


ros pasos en tu he- 
rencia feudal, sope- 
sando e incluso 
oliendo las fuerzas y 
debilidades de tus 
rivales. 

Debes conseguir 
alianzas, y con 
ellas, lo que dese- 
es, atacando con 


saber estar, etc... con un gran simulador 
ga 
|, eres un Señor de las Estre- 


s- Hay Lores, Condes, Duques, Reyes y 
peradores. La única obsesión que co- 
da en tu fuero interno es que tu es- 
gobierne la galaxia. 


rincipio, en 


raruro 1 


Comienzas con un simulador, y te va me- 
tiendo en la historia. Storlord está basado en 
una jerarquía. La máxima autoridad es el 
Emperador, Según es el rango, el poder es 
mayor o menor, Esto también influye a la ho- 
ra de situar la base de cada uno en la Gala- 
xia. 


| ma 
pq ceuta 


LOS GRAFICOS y 
En el juego se utilizan gráficos en tres de 
mensiones, calculados en tiempo real. E 
diseño de las naves es de lo más alucinan- 
te. Tienes destructores, cruceros, intercep- 
tores mercenarios, halcones, meteoros... 
hasta diez y nueve modelos distintos de 
naves espaciales. El armamento también 
es muy variado: cañones láser, misiles, 
minas, etc... 

Starlord puede ser jugado en muchos y 
diferentes niveles: Como un juego de es- 
trategia en la lucha por el control. de los 
planetas o como un simulador pilotado 
desde la cabina de la nave estelar. Para 
ser el mejor, sin duda deberás combinar 
tus conocimientos en la galaxia con unos 

eflejos en la batalla. 
principio del juego, 
¡ gir 


ve 
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sólo quieren lo mejor para ban este tipo de situaciones. 
ellos. ¿Quizá seas uno de és- Evidentemente es mejo 
tos que ] de no que un juego de aventura so 
lamente, Í je no está es 

pecializade ello, ni tam 

mutado tar 

e fe caigan 

upor pero 


del 


porta frescu 
¡uegos pa 


nuevo tipc 


SE VILLALBA 
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Gráficos: 


75 
Originalidad: ¡ZO | 


| * OK Pasarela: QUEST FOR GLORY 1 
+ Tipo: AVENTURA GRAFICA 
* Compañía: SIERRA 

| * Distribuidor: ERBE 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 
* 4 MB RAM 


* Ratón, joystick 
* Adlib, Soundblaster, Roland, Gene. 


ral Midi 
* Disco duro mínimo: 18 Mb 


hs Quest fo a : SS 
va por su eresra entrega, menos co ocidas en 


a ES 


So er onaje tas con E cual le 
más sencillo llegar hasta el final. 


Y por último mencionar las escenas-ar- 


cade contra monstruos de diversa índole. 
os to no a a las luchas estilo 
, pero hay que ir rápidos con 
as 
mejor, tanto de defensa como de 


ambiente donde 
vamos a mover es 
Africa, pero cuenta 
con algunas caracte- 
rísticas que | 

distinta al Africa que 
conocemos de sobra. 
De repente nos encon: 
tramos con una serie 
de razas como leon- 


5 como los ara: 
is tribus ne 
sabana 


cono: 


sión? Tras vencer a un ma pudo brujo, 
descansamos con nuestros amigos en Tar- 
na, una magnífica ciudad dominada a por 
los Leontauros, pero con u labia 


monía cu A humanos. En ese mome 
selnos pedirá ayuda como embajador eN 
paz ante los hombres-leopardo, acusados 


IVA NL 


de robar un objeto sagrado a Un pueblo 
amigo nuestro, y nada más ni nada me- 
nos que asesinar a la hija del anterior rey 
y amigo nuestro. 

Si el actual gobernante de Tarna quie- 
re la guerra a toda costa, el Consejo de 
Gobierno y aún el propio padre de la in- 
feliz, desean una solución amistosa y pa- 
cífica a todo el asunto. La guerra es costo- 
sa, pero siempre hay elementos in- 
teresados en mantener una batalla 
a toda costa. 


Bueno, empezamos como emba- 
jadores de paz, y no sé como 
terminaremos, pero seguramen- 
te al acabar el juego nos habre- 
mos divertido de lo lindo, pues 
la atmósfera que rodea al jue- 
go y el manejo del mismo están 


abultado inventario po: 


A — damos manejar el ¡ue 


h 


ara | Qu t for Glory 11 
| Y si el mane 310) 
Ñ TO sencillo, los gráf 
| “sy | sonido: incre 
o! Todo se une 


8 go como se consigue en 


parar 


cadas, los fondos sc 


ambientados en los 


ue Ir 


| que nos 


maten en el primer combate que tenga- 


mos. 


Un tema a desta: la mú- 


le fusión entre 


r la africa 
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CUADRO TECNICO: 
e. OK Pasarela: UFO ENEMY 


UNKNOWN 
e Tipo ESTRAT EGIA 


e Compañia MIC ROPROSE 


. Distribuidor PROEIN 


REQUERIMIENTOS: 
e VGA 

+ 386 o superior 

+ 2 Mb de RAM 

e Ratón teclado 

+ Sound Blaster, Á 


e Disco Duro mínimo 


dlib, Roland 
12Mb 


' UNKNOWN 


CES AGAINST THE ALIEN TERROR 
Microprose parece NS 2 
haber dado un giro de 
180%, dejando a un 
lado sus siempre 
fabulosos 
simuladores, para 
pasarse a un no 
menos impresionante 
mundo de juegos de 
aventuras, estrategia 
y arcades. Ufo te 
ofrece parte de esto 
último muy bien 
mezclado. 

i l 


a historia que nds abo da p ede que 
L: se sitúe muy | ejana len el tiempo, 
multitud de navés extraterrestres in- 


ma invadir o pre a planeta su PROP IA 
feclfa todo parece llegar TECNOLOGIA 


dnas y el que 


REACTIONS 
FIRING ACCURACY 
| THROWING ACCURACY 


DETONATION ENCINESPAMOBSRECIALO: 
BESTIA! 


WILLYE 

PERSONNEL AVAILABLE:PERSONNEL TOTAL 
Soldiers 

Engineera 

Scienbists 


Living Quorbera 
Stores 
Laborabories 
Hork Shops 


Hangors 


Short Ronge Oebecbion 
Long Ronge Detection 


rrollados que unirán sus potenciales con el fin 


Nos situaremos al frente de un equipo 
le soldados, con la intención de investigar 
destruir al enemigo. Los escenarios por 
los que moveremos a nuestros hombres 
stán diseñados en tres dimensiones para 
alzar más aún la aventura. 
La mayor parte del juego la pasaremos 
ntre los muchos menús de que dispone 
mismo, pues no olvidemos que es un 


| si dar la cara ante los invasores. 
| 


juego dedicado especialmente a los aman: 
tes de la estrategia, y en éstos lo verdade- 
ramente importante no son los gráficos, 
pero siempre se agradecen unos buenos 
como los que aquí se nos presentan. 

Habrá que realizar exitosas misiones 
contra el enemigo con el fin de conseguir 
información referente a su alta tecnología, 
para cedérsela a nuestros científicos e in- 
genieros de modo que podamos enfren- 
tarnos a ellos con serias aspiraciones a la 
victoria final. 
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Re-load Elm8........ 


Cada nuevo brote de lucha infernal nos 
acercará más aún alsus conocimientos y 
sobre todo tecnología, algo vital para lo- 
grar su exterminación. 


¡ESTOS POLITICOS! 
Hemos de estar atentos de todos los gobier- 
nos pues se pueden estar formando pactos 
secretos con los alienígenas, observar la situa- 
ción política mundial puede resultar crucial. 
Así dicho, podría parecer un complicado 
juego de estrategia política, pero un vista= 
zo al manual y los primeros minutos de 
juego nos descubren una sencillez de ma- 
nejo sorprendentemente simple. 
En definitiva, UFO Enemy Unknown es 
un magnífico juego, que seguro que no 


TU MISION ES LA 
DE EVITAR LA 
INVASION DE LOS 
MARCIANOS 


pasará desapercibido. UFO tiene una cui- 
dadísima presentación gráfica y está re- 
pleto de detalles que te mantendrán "en- 
ganchado" durante mucho, mucho tiempo. 

Si te-sientes un estratega, este es tu jue- 
go, no lo dudes. 


JESUS HERVAS 
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CUADRO TECNICO: 
* OK Pasarela: LAURA BOW 
* Tipo: AVENTURA GRAFICA 
* Compañía: SIERRA 

* Distribuidor ERBE 


A 
¿3 Pasarela 


REQUERIMIENTOS: 


* VGA 
* AMb RAM 
> * Ratón 
, * Adlib, Sound Blaster 
* Disco duro mínimo: 9 Mb 


The Dagger of Amon Ra 


HERENCIA DE 


Una vez más, Sierra trae una 
aventura dispuesta a rompernos 
nuestros esquemas de diversión. 
Esta vez encarnamos a una bella 
periodista que investiga el extraño 
robo de una daga en el Museo 


INTRODPUCRICON 
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THEDAGGEHR OF RECUPERAR 


MON RA | SALIR 


os encontramos en Nueva York - hasta el Museo de New York a bordo del asesinado, y por otro lado, la policía 
IN en los turbulentos años 20. Es la Andrea Doria, uno de los transatlánticos investiga sin éxito el robo de la Daga 

época dorada de la arqueología, más lujosos y grandes. de Amon Ra, uno de los objetos más 
ya que numerosos descubrimientos aflo- Durante el transcurso de la travesía preciados. 


ran en todas las partes del mundo, es- uno de los pasaje- 
pecialmente en Oriente Medio y Egipto. ros ha sido 
Y es en el País del Nilo donde se ha he- 
cho uno de los mayores des- 
cubrimientos 
de la histo- 
ría: la tum- 
ba de Amon 
Ra. 

Tal es la 
magnitud del 
hallazgo que 
numerosos te- 
soros han sido 
trasladados 
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PERIODISMO JUVENIL 

Estos acontecimientos, aparentemente sin 
ninguna conexión conocida, van a significar 
mucho en la vida de Laura Bow, nuestra pro- 
togonista. Laura es la típica niña mona inteli- 


Una tarde, Laura tomó el 
tren en busca de nuevas 
aventuras. 

Al llegar a la estación, y 
tras hablar con una pasaje- 
ra, a Laura le robaron la ma- 
leta, y un tipo con malas pul- 
gas le dejó sin un dólar. No 
tiene más remedio que diri- 
girse al director del periódico 
en busca de un trabajo rápi- 

do. Tras identificarse, Laura tiene ante sí 
un inmenso escritorio. 

Todos sus compañeros la odian y la 
desean al mismo tiempo. No es fácil vi- 
vir en un lugar donde se es la única 
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gente que vive en ciudades de provincia. Se 
aseguró a sí misma que su vocación era ser 
periodista, y escapar de toda la mediocridad 
que le rodeaba. Su padre, antiguo policía de 
New York, la enchufó en uno de los mejores 
periódicos de la ciudad, ya que su director le 
debía algún favor. 


mujer, y con un enorme atractivo, sin 
duda alguna. 

Pero Laura es inteligente, y tal vez con 
sus investigaciones pueda solucionar el 
misterio de Amon Ra, y porqué robaron la 
Daga Sagrada. Pero hay mucha gente, 
empeñada en conseguir lo contrario. 


DESVENTURAS DE 
UNA PERIODISTA 


Al llegar al periódico, nuestra chica 
se encuentra perdida en aquel barullo 
de noticias, reporteros y gente que sa- 
le y entra del edificio. Una buena idea 
es que Laura mueva una de las esqui- 
nas del secante de su escritorio. Hay 
una llave con la que podrá abrir el ca- 
jón, y recoger su carnet de periodista. 

Dicho carnet es muy importante pa- 
ra viajar por la ciudad, ya que así po- 
demos ir de “gorra” en los numerosos 
taxis que podemos encontrar. Podrás 
conocer numerosos lugares en la Ciu- 
dad de los Rascacielos, y con suerte 
llegarás algún día a Egipto. 

No olvides hablar y preguntar a to- 
das las personas que conozca Laura. 
La información es vital para una pe- 
riodista sino quiere que la despidan. 


Lo 
ur k 


El Tribune Cel NYDRNT> 


Museo Layendecher 


Comisaría Horistaría 


; Lavandería de Lo Fat Hueva York 


Muelles de la calle 12 


A Claro que sí, yo soy el detective O'Riley. ¿Qu 
muchacha? 
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Ñ un programa es realmente bueno, diver- 
En Sierra son conscientes de ser una de las sión y ganas de llegar al fi- 
compañias lideres en aventuras gráficas, y nal se funden en adicción. 
sin duda, son los primeros en cantidad y Por lo tanto, Laura Bow es 
calidad, por lo tanto en cada proyecto Un juego con una temática diri- 
nuevo que elaboran se esmeran todo lo gida a cualquier tipo de públi- 
posible, para que resulte especialmente co, aunque dirigido especial- 
atractivo a cualquier tipo de público. No mente a los adultos (no contiene 


obstante, el equipo de Sierra cuenta con escenas de sexo) debido a su de- : se a pagin 
un espíritu lleno de humor y juventud que — sarrollo que recuerda a las pelí- E san sólo O y objeto 
reflejan tanto en juegos como en manua- — culas de detectives de los años 30, a no. Menciona 

les. Debemos recordar que el objetivo nú- con asesinatos, misterios y gente Maga e fmon Fi X€>s 


mero uno de cualquier juego no es aca- extraña pululando por todas par- 
barle, sino divertirnos con él. Pero cuando — tes. 


(ANEARKLO A UA CULO 
Las aventuras gráficas de Sierra se distin- 
guen por su interface que es bastante có- 
modo de manejar. Cualquiera que haya 
jugado algún título de la compañía ameri- 
cana, no hace falta ni que lea las instruc- 
ciones de uso, ya que los controles son 
idénticos a los de los otros juegos, espe- 
cialmente con la última entrega de Space 
Quest. 

Pero para los más novatos, que quieran 
adentrarse en el mundo de las aventuras 
gráficas, os diré que las opciones son es- 
casas pero muy claras y fáciles de mane- 
jar, todo se reduce a mirar, andar, coger, 
usar objetos, hablar y preguntar con los 


personajes además del cuadro de 
opciones, donde también podemos 
recuperar y grabar todas las parti- 
das que se nos antoje y nuestro disco 
duro lo permita. El inventario tam- 
bién existe, en este caso va a ser un 
típico bolso de señorita. 

Todo ello lo podemos hacer en 
una línea de comandos en la parte 
superior de la pantalla que aparece 
si colocamos el cursor del ratón en 
dicha zona, pero es más comodo op- 
tar por el botón derecho del ratón 
que irá pasando los diversos tipos de 
acciones, y con el botón izquierdo la se- 
leccionamos. 


CUESTIONES 
TECNICAS 

Y si el programa es exce- 
lente a nivel de diversión, 
originalidad y realiza- 
ción técnica, el manual 
parece prácticamente un 
libro de historia por la 
gran cantidad de detalles 
e información que sumi- 
nistra. También es de 
destacar la instalación, 
muy rápida a diferencia 
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de otros juegos que tardan una considera- 
ble cantidad de tiempo. 

Gráficos y sonidos están al nivel acos- 
tumbrado. Claro que aquí los fondos tie- 
nen un carácter histórico, debido a la épo- 
ca de Laura. Tal vez lo que menos me ha- 
ya gustado son las caras de los persona- 
jes. Tengo la sensación de que ya están 
muy vistas. 

No hay nada negativo en Laura Bow, 
simplemente te pueden gustar más los ar- 
cades, pero entonces te has equivocado 
de sistema, lo tuyo son las consolas. 

Mientras haya compañías como Sierra 
que lancen productos como éste, el PC se- 
rá el rey de las aventuras. Y afortunada- 
mente así lo es. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


LOS FINALES TRISTES 


A algunos les da mucha rabia cuando mueren en una aventura, pero para los 
aventureros más valientes, Sierra incorpora unas “bonitas muertes”. Aunque suene 
a sadomasoquismo decirlo, los finales tristes de los juegos de Sierra siempre son 
muy simpáticos, porque cuidan hasta esos últimos detalles. 


iSi no miras a los dos lados, acabarás hecha 
puré de Gran Manzana! 


ps 


Mecuperar 
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Los gráficos del juego Shadowcaster, que permitían 
movimientos libres en 360%, ya nos sorprendieron hace unos 
ocos meses. Con la misma excelente idea de movimiento 
ibre, pero añadiendo las reglas y monstruos del compendio 
de AD8.D, llega Ravenloft para que disfrutes más del husa Rol. 


omo por arte de magia, tu pequeño 

grupo, al principio formado por sólo 

dos personajes, se encontrará en un 
nuevo mundo, rodeado por una espesa 
niebla de gas que te será imposible atra- 
vesar, hasta que hayas resuelto el misterio 
de estas nuevas tierras. 


Como en todo buen juego de rol basado 
en las reglas de AD8.D. Antes de empezar 
a jugar tendremos que crear dos persona- 
jes para nuestra aventura dentro de las 
gamas habituales. 

Las reglas AD8.D fueron las primeras 
creadas para los juegos de Rol. Estas re- 


HISTORIAS 
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* OK Pasarela: RAVENLOFT 


| e Tipo: ROL 
| e Compañía: SSI 
| * Distribuidor: DRO SOFT 


| 
| 


| REQUERIMIENTOS; 
| +» VGA 
| * 386 o superior 
* 4 Mb de RAM instalados 
| * Ratón, Teclado 
| * Disco duro mínimo: 21 Mb 
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glas especifican, mediante diversas tablas, 
todas las características de los personajes 
y diversas acciones. Al principio, pueden 
parecer un compendio de números inma- 
nejables, pero poco a poco se agradecen. 
En todos los juegos que utilicen las mismas 
reglas, sabremos cosas como: daño que 
hace un determinado arma, características 
de los monstruos, tipos de pociones mági- 
cas que podemos encontrar, etc. Esto per 
mite crear personajes a nuestra medida y, 
como en el caso de los juegos de rol por 
ordenador, todas las cifras las maneja el 
ordenador, se simplifica todo un entorno 
personalizado de juego pudiéndonos cen- 
trar más en la aventura. 


A lo largo del juego y en determinados mo- 
mentos, podremos disfrutar de diversas his- 
torias, a parte de la propia presentación. 

Las historias ocupan media pantalla y están 
animadas con unos gráficos. En ellas encon- 
traremos la información adicional necesaria 


para comprender la trama del juego. 

Si hay algo cuidado en Ravenloft, es la am- 
bientación de cada escenario, que al acom- 
pañarse de estas mini-historias, mejora sus- 
tancialmente. 


El movimiento del juego, al ser libre, 
necesita un fuerte hardware para poder 
ejecutarse suavemente. Los programa- 
dores, conscientes de las fuertes limita- 
ciones, han incluido diversas opciones 
de realismo en los detalles del juego 
que permiten jugar Ravenloft en orde- 
nadores menos rápidos. Incluso se ha 
dispuesto la posibilidad del movimiento 


JE 


pantalla a pantalla como en otros ¡ue- 
gos de rol. 

La vista del juego, como podéis ver en 
las pantallas del artículo, es siempre en 
primera persona. La disposición de nues- 
tros personajes la podemos elegir nosotros 
para decidir quiénes serán los que estén 
delante y detrás del grupo en los comba- 
tes. 

El movimiento de nuestros enemigos se- 
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rá del máximo agrado para los masoquis- 
tas, ya que a la mínima nos rodearán con 
las peores intenciones. Es muy importante 
estar un rato practicando con el movi- 
miento del juego, ya que si no puedes en- 
contrarte dando la espalda al enemigo a 
la mínima. 

El sistema de lucha no es el clásico de 
señalar el arma de la mano de nuestros 
personajes. Ahora, tras preparar armas y 
pergaminos en las manos de nuestros per- 
sonajes, tendremos que apuntar con el ra- 
tón en busca de nuestros enemigos. Así, 
salvo que acabemos al primer golpe con 
nuestros rivales, tendremos que tener una 
mano en el teclado para mover el grupo y 
apuntar a nuestros enemigos, en constan- 
te movimiento, y la otra en el ratón golpe- 
ándoles. De todas formas, con un poco de 
práctica se superan estos primeros apuros. 


DEFINIR TU PERSONAJE 


La creación de los personajes iniciales en Ra- 
il venloft es excelente. Una pitonisa te echará las 


cartas definiendo tus dos personajes iniciales. 


Í_Lo primero que eliges es la raza de tu perso- 


naje, la pitonisa te da a elegir entre Humano, 


| Semielfo, Halfling, Gnomo, Enano y Elfo. La ra- 


za seleccionada influirá en los atributos poste- 


| riores del personaje, modificándolos adecuada- 


mente. 
La segunda selección que se te ofrece es la ca- 
tegoría de tu personaje. Puedes elegir entre 


Í_ Guerrero, Paladín, Explorador, Clérigo, Mago 
| y Ladrón, o bien crear personajes multiclase si 
i_ la raza elegida te lo permite. El juego te irá eli- 
i minando las opciones imposibles automática- 
Í- mente, como es el caso de un Enano Paladín. 

l El tercer paso es elegir el alineamiento, desde 


Legal Bueno, hasta Caótico Neutral. Por supuesto, 
lla opción Caótico Malvado no está disponible, ya 
| que porvocaria la deserción de tus personajes o 


IÑ  incluso luchas a muerte. 


Por último, tienes una buena cantidad de retratos 
a elegir para que identifiquen a tu personaje. No 
_ sólo hay retratos de hombres, también hay una 


| extensa gama de retratos de mujeres. 


Í_ La verdad es que da pena terminar de crear los 
personajes, por el derroche de medios que se 
| han gastado en hacer en esta prefase del juego. 


MN 
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ESOS BUENOS DETALLES 

Si hay algo digno de mención en el juego, 
eso son los efectos de sonido. Es toda una 
delicia escuchar una “Bola de Fuego” salir 
de las manos de un mago en busca de 
una despistada víctima u oir el grito de un 
“Perro del Infierno” cuando recibe el gol- 
pe de una espada mágica. 

La lista de hechizos es muy completa y, 
por supuesto, respeta las normas AD8D. 
Un mago en este juego no lo tiene tan fácil 
como en un juego tipo mazmorra, ya que 


E 
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ENCUENTROS 


Además de los encuen- 
tros con bestias, a lo 
largo de la aventura 
nos encontraremos con 
diversos personajes. 

Cuando hablemos con 
ellos se nos dará una lista 
de opciones con las cosas 
que podemos decirles y 


al desarrollarse la mayoría de combates 
en campo abierto es más difícil apuntar 
con hechizos del tipo “Misil Mágico” ya 
que el enemigo no es tonto y tenderá a es- 
quivarlos si está lejos. 


según la que elijamos, los personajes (PNJs) actuarán de una 
forma u otra. Estos personajes nos pueden: facilitar informa- 
ción vital para continuar la aventura como la localización de 
puertas secretas, atacarnos si los enfadamos, poseer a uno de 
nuestros personajes introduciéndose en su cuerpo hasta que 
los ayudemos, ignorarnos y huir, proponernos la unión a 
nuestro grupo, pedir socorro por estar atados a un árbol por 
un grupo de Orcos hambrientos, etc. La decisión de lo que di- 
rás y harás es tuya y como en todo buen juego de Rol, la tra- 


ma se adaptará a tus acciones. 
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Para facilitar la selección de hechizos, se 
ha incluido una extensa pantalla que pone 
todos los hechizos disponibles, según tu nivel, 
para tu selección. Con un simple “click” del 
ratón podrás guardar o borrar tus hechizos 


4 
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CARACTERISTICAS E INVENTARIO 


La información de los personajes está muy | 
cuidada. Con un simple “click” del ratón sa 
bremos: el peso que llevan encima, el máxi: 
mo autorizado, los hechizos que le están 


afectando en ese momento, el nivel de ar 


) necesarios pa 


O nuestro inventario 


El intérprete de 
1 


defecto y es la lentitud del mér 
' 


Lats al e Ii ' 
abrir y cerrar la hoja ae 


los personajes tiene un sólo 
o a utilizar 
para que los personajes cojan los objetos y 
armas que se encuentran, teniendo q 


| las armas arrojadizas 


que después nosotros elijamo 
is. Esto es especialmente mo! 
flechas que 


para el combate. Para utilizarlos en combate 
hay que usar el símbolo del clérigo o el libro 
de hechizos. Si tu personaje es un multiclase 
dérigo-mago, los hechizos se pondrán en un 
sólo icono, variando el color para que sepas 
a que clase pertenece. Esto agiliza enorme- 
mente el combate. 

No todo son combates en Ravenloft. Los 

encuentros con PNJ ( personajes no controla- 
dos por tí ) estarán a la orden del día. De es- 
tos PNJ obtendrás valiosa información que te 
ayudará en tu misión. En ocasiones consegui- 
rás que algún PNJ se una a tu grupo para lu- 
char a tu lado, lo cual te ayudará enorme- 
mente. 
Para ayudarnos en nuestra misión, el juego 
incluye la opción de automapeado. Estos ma- 
pas se irán creando a medida que pasemos 
por los escenarios y con una rápida ojeada 
podremos saber si hay algún punto que se 
nos ha olvidado visitar. El automapeado es 
muy completo e incluye una extensa leyenda 
que muestra todo lo necesario: PNJ, objetos, 
muros falsos, puertas, monstruos, etc. 


NUESTROS ADVERSARIOS 

No os creáis que la lista de monstruos es pe- 
queña y conocida. Todos nuestros enemigos 
pertenecen principalmente al mundo de 
muertos vivientes y criaturas malditas. 


Un primer grupo de enemigos lo forman 
los personajes más fáciles de matar. Estos 
son los bandidos y orcos que tienen pocos 
puntos de golpe, sin embargo, su velocidad 
te traicionará en más de una ocasión. 

El segundo grupo de enemigos por dificul- 
tad son los Lobos, Muerciélagos y otros pe- 
queños monstruos que nos encontraremos al 
principio. 

Cuando lleguéis a enfrentaros a los Vampi- 
ros y Licántropos la cosa cambiará de color, 
ya que no sólo aguantan muchos golpes, 
también tienen ataques especiales y hechi- 
zOS. 

Sin embargo, si hay algo que abunda en 
esta aventura son los muertos vivientes, así 
que no dejéis de fichar un clérigo, para vues- 
tro equipo inicial, que pueda disiparlos. Cria- 
turas como Golems Zombies, Esqueletos, 
Muros Vivos, Ghouls, Espíritus, Sombras, Es- 
péctros y Wights os harán la vida poco agra- 
dable. 


En resumen, Ravenloft es un juegazo de 
rol, su único defecto es la complejidad, que 
se deriva de la libertad de los movimientos 
en 360 grados, pero en el fondo, eso es más 
realismo y con un poco de práctica y pacien- 
cia no tendréis ningún » 
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COOL SPOT 


Después de un exitoso paso por el mundo de las consolas, 
Virgin ha decidido traer a los PC un magnífico juego de 
omo llamado Cool Spot. La verdad es que es uno de 
os personajes más divertidos y originales que hemos visto en 
las pantallas de nuestros ordenadores. 


tos típicos de las consolas en forma- 

to PC, debe ser por algún motivo 
muy poderoso. Principalmente, es la cali- 
dad y adicción del juego en cuestión los 
principales factores para la conversión, y 
tales requisitos los cumple perfectamente 
COOL SPOT, que además une una origina- 
lidad como pocas veces se ha visto. 


Oui las compañías lanzan produc- 
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Por ejemplo, el movimiento y los saltos 
del protagonista del juego son bastante 
simpáticos, aunque difíciles de manejar 
en determinadas circunstancias, tales co- 
mo saltar por el aire y con la ayuda de 
los numerosos globos que encontrare- 
mos. Claro que una caida o los diversos 


roces con los 
continuos enemi- 
gos suponen una 
pérdida constan- 
te de energía 
hasta que perda- 
mos una vida. 
Menos mal que 
existen pociones 
que nos “renue- 
van” totalmente 
nuestra barra de 
energía, que en 
este caso viene 
representado por 
la cara de COOL 
SPOT. 


Un tema muy importante cuando trata- 
mos con este tipo de juegos es el mane- 
jo de los mismos. A diferencia de algu- 
nos simuladores que ocupan teclados 
enteros, las conversiones de las conso- 
las deben ser lo más simples posible en 
el control del juego. Prácticamente todo 
se limita a saltar, disparar y moverse 
en la dirección adecuada, si bien con 
un ¡joystick se facilita la cuestión, la res- 
puesta del teclado en COOL SPOT es lo 
suficientemente rápida sin temor a equi- 
vocarnos en alcanzar el borde de esa 
plataforma y caernos al vacío. Claro - 
que en las primeras ocasiones siempre 
lo haremos, hasta que aprendamos las. 
posiciones exactas. 3 
Por otra parte, contamos con un 
cuadro de opciones donde aparte de 


una buena colocación ante nuestros 

enemigos y caerán como moscas ante 

nuestros disparos, pero en el modo 

más difícil, aparte de los disparos debe- 

mos saltar continuamente para poder 
sobrevivir”. 


Los gráficos de COOL SPOT son bastan- 
te buenos, algo repetitivos en algunos 
“escenarios, pero en general 
- cuentan con una buena calidad 
media. Cosas como el scroll de 

movimientos de los 

están conseguidas, 
ace más divertido 
movimiento del 

¡gonista como te he indica- 

intes. Resulta muy simpáti- 

7 JS, pes 

us gafas de sol y sus 

y” de playa a 

lo sea un mero 


to rojo. 
referente al so- 
ues lo típico de 
egos, melodías superma- su clase, divertido y fácil de manejar. 
onas y efectos de sonido Tal vez, se eche de menos mayor varie- 
entes que nos hacen cre- dad en sus escenarios, pero cuando te 


er aún más que nuestro podero-  hipnotizas con el mo o ya no sa- 
so PC se ha convertido en la me- bes aja” otra € 
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SABRE 
TEAM 


GRUPO DF 


terroristas se multiplicaron 


contrarrestarlo, los gobiernos 


“muy” especiales para 
A el terrorismo. En 
SABRE TEAM tenemos la 
oporiunidad de controlar Uno 
de estos arupos en un 
programa donde se mezcla la 
estrategia y la más pura 
acción. 
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roein nos da la 
oportunidad de per- 
tenecer, o mejor di- 
cho, ponernos al frente de 
un sofisticado comando 
especializado en la lucha 
antiterrorista. Aunque ha 
habido juegos que han 
tratado el tema desde el 
punto de vista del arcade, 
es decir, disparando cons- 
tantemente hasta matar a 
todo el ejército enemigo; 
en Sabre Team habrá que 
pensar las cosas antes de 
hacer nada. 
Podíamos definir al jue- 


| * OK Pasarela: SABRE TEAM 
* Tipo: ESTRATEGIA 


| * Compañía: KRISALIS 
* Distribuidor: PROEIN 


| REQUERIMIENTOS: 
| e VGA 
* 386 o superior 
* 2 Mb de RAM 
| * Ratón 
* Sound Blaster, Roland 
* Disco duro mínimo: 7 Mb 


go como un “simulador de acciones extre- 
mas”, pero que cabe perfectamente en los 
cánones de la estrategia, ya que desde un 
primer momento vamos a tener que calcu- 
lar la posición más acertada de nuestros 
hombres para que no caigan facilmente 
ante las balas enemigas. 

Tenemos varias misiones que cumplir. 
Sin duda la más peligrosa es la desactiva- 
ción de unos misiles nucleares controlados 
por ordenador, pero empezaremos con 
una más “sencilla”, por ejemplo la libera- 
ción de una embajada y de los consi- 
guientes rehenes. 


Imagínate que eres el Jefe de la Brigada 
Especial de Accio- 
nes Antiterroristas, 
o sea, la SABRE TE- 
AM. Una mañana 
te avisan del asalto 
a una embajada y 
debes mandar un 
grupo de hombres 
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NOMBRE: PRINT SHOP DELUXE 
COMPAÑIA: BRODERBUND 
SOFTWARE 
El DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 


Un excelente programa para la crea- 
ción de tarjetas de todo tipo con el PC. 
Mediante un fácil manejo, es posible 
crear tarjetas de felicitación, mebretes, 
anuncios, carteles desplegables y ca- 
lendarios. El programa incluye una 
amplia librería con fondos y dibujos 
para adornar nuestras futuras peque- 
ñas obras de arte. 

El programa incluye una amplia lista 
de impresoras para poderle sacar el 
máximo partido, incluyendo modelos 
laser, matriciales y de chorro de tinta. 
Si necesitas crear cualquiera de estas 
tarjetas, Print Shop De- 

luxe es el progra- 

ma que necesita- 

bas. 


EAGLE EYE MYSTERIES 
IN LONDON 
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NOMBRE: EAGLE EYE MYSTERIES 
IN LONDON 
COMPAÑIA: EA-KIDS 
| DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 


Un nuevo producto de la línea edu- 
cativa de Electronic Arts. En esta se- 
gunda entrega de estos intrépidos 
detectives ,que nos acompañarán 
durante toda nuestra investigación, 
nos trasladamos a la famosa ciudad 
de Londres para resolver más de 25 
casos. 

Los gráficos se han mejorado enor- 
memente con respecto a la parte an- 
terior y el sonido no se queda atrás, 
además las voces se han doblado al 
castellano. 

En resumen, todo un juego para los 
más pequeños, con el que agudiza- 
rán sus dotes detecti- 

vescas y cononce- 

rán más a fon- 

do la ciudad 

de Londres, 

investigando 

numerosos 

casos. 


| NOMBRE: VIDEO JAM 
¡ COMPAÑIA: EA-KIDS 
| DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 


Siguiendo la línea educativa de la co- 
lección EA-KIDS, Video Jam es todo un 
estudio de creación de videos con los 
mejores dibujos animados. 

Video Jam incluye un gran número de 
animaciones con dibujos animados de 
animales, personas, personajes de fic- 
ción, etc. 

Como todos los juegos de esta colec- 
ción, está pensado para los niños, en 
este caso para los que tengan de ocho 
años en adelante. 

Con Video Jam podrás incorporar música, 
personajes, movimientos de escena, ek, y 
todo ello sin sacrificar 

la simplicidad de 


ños, pero con 
el que muchos 
mayores pue- 
den enviciar- 


BEETHOVEN'S 5th 


m NOMBRE: BEETHOVENSS 5th 

u COMPAÑIA: THE SOFTWARE 
TOOLWORKS 

1 DISTRIBUIDOR: ERBE 


Este CD-ROM, forma parte de toda 
una colección de títulos sobre los clási- 
cos compositores y sus obras. 

Con este CD-ROM podrás: conocer la 
biografía de Beethoven consultando 
numerosos textos, seguir paso a paso 
su quinta sinfonía, con explicaciones 
sobre lo que se pretender mostrar con 
cada fragmento y su partitura, jugar 
para ver los conocimientos adquiridos, 
conocer y distinguir todos los instru- 
mentos musicales que se usan, o sim- 
plemente disfrutar de esta sinfonía. 

La calidad sonora está asegurada, ya 
que está grabada en formato CD-Au- 
dio y se puede escuchar desde cual- 
quier lector de CD musical. 

Para ejecutar el programa, sólo hace 
falta tener Windows y un CD-ROM, ya 
que el manejo es muy simple y los re- 
querimientos no superan a los del pro- 
pio Windows. 

Lo que incomoda su manejo, es tener 
que instalar una buena parte del CD- 
ROM en el disco duro. 

Como véis, todo 
son facilidades 
con esta colec- 
ción de los 
compositores y 
sus obras. 
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THE JOURNEYMAN 


MI NOMBRE: THE JOURNEYMAN 
PROJECT 

Mi COMPAÑIA: GAMETEK 

Ml DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 


Con este magnífico CD-ROM te sumergi- 
rás en lo que los creadores del juego han 
denominado: “La primera aventura foto- 
realista del mundo”. 

El juego utiliza imágenes de video en for- 
mato QuickTime para Windows, con una 
duración de más de 30 minutos y una 
partitura realmente original. 

El año es el 2318, un mundo pacífico en 
el que sólo hay un peligro: la máquina 
del tiempo. Unos usurpadores han conse- 
guido acceder a esta máquina y tu debe- 
rás evitar que cambien la historia, retor- 
nando en el tiempo y evitando su entra- 
da. 


La historia no es lineal y se adpatará a 
nuestras acciones ramificándose, como si 
de una película se tratase. 

Para mayor realismo, el juego ha'sido 
doblado al castellano, tanto 

en voz, como en los 

textos, por lo que 

sin mirar las ins- 

trucciones ya po- 

drás empezar a 

sacarle jugo. 


THE SECRET OF MYST 
ISLAND 


Mm JUEGO: THE SECRET OF MYST 
ISLAND 

m COMPAÑIA: BRODERBUND 

Ml DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 


Leer un libro es toda una aventura y con 
Myst se hace realidad. Tras ojear las pri- 
meras páginas de un misterioso libro, 
somos teletransportados a una remota 
isla de la que no sabemos nada. 

Al principio todo será muy desconcer- 
tante, pero luego, tras investigar por la 
isla y leer pequeños libros y mensajes 
dejados en la misma, descubriremos 
que nuestro objetivo es escapar de ella 
con un cohete. 

El gran inconveniente del juego es que 
hace falta tener un buen dominio del in- 
glés para entender las pistas disemina- 
das por la isla a modo de mensajes. 

El juego se ejecuta bajo Windows en 
modo SVGA y es necesario tener 10 Mb 
de memoria libres (incluyendo el archivo 
de intercambio en disco). El inconvenien- 
te de utilizar Windows es la lentitud con 
que se suelen ejcutar los juegos, pero 
con Myst esto no es un problema, ya 
que no utiliza movimiento. 

El sonido del juego es simplemente ex- 
traordinario, todo un despliegue con las 
mejores composiciones y para que los 
gráficos no se queden atrás, se ha utili- 
zado la resolución SVGA. Así se consi- 
gue una ambientación sorprendente. 
Para que sepas el tra- 

bajo que ha costa- 

do hacerse, se ha 

incluido un video 

en el propio CD- 

ROM comentan- 

do cada fase de 

la creación de la 

aventura. 


Ayudar a la prodigiosa Zanthia a salvar Kyrandia de su 
total destrucción es el objetivo de la última novedad de 
Westwood en nuestro país. Gráficos excelentes y una 
genial ambientación contribuyen a engancharse con el 
juego, además de sus complicados puzzles, muy 
atractivos para los fanáticos de las aventuras gráficas, y 


que hoy iremos resolviendo uno por uno. bbs 


VIAJE A LO 


ara empezar tienes a Zanthia com- ——— CRUCE DE CAMINOS 
Diccne desquiciada por el robo E. > q A la izquierda del embarcadero existe 

de su equipo. Aunque dispone de — a $ un cruce de caminos. En el nido hay una 
Arándanos para efectuar el Hechizo de te- ; A pluma que debemos recoger, y nos dirigi- 


mos a la Casa del Sapo. 

Allí hablamos con él, mientras le roba- 
mos lo siguiente: un frasco vacío, comida 
para plantas y un taburete. El frasco le lle- 
namos del agua que hay en las plantas 
del interior: luego vertemos el frasco sobre 
las frutas del porche que están al rojo vi- 
vo. Así las podemos coger sin riesgo a 
quemarnos. 

De vuelta al cruce de caminos. Para pa- 
sar las ciénagas debes empujar el árbol 
que hará de improvisado puente, Sólo tie- 
nes que quitarle la llave al esqueleto, y se- 
guir hasta la pantalla del cocodrilo, aquí 
puedes encontrar tu caldero robado en 
otro agujero de un árbol. Utiliza la pluma 
con el cocodrilo hasta que le salten las lá- 


letransporte hasta el Centro del Mundo de 
Kyrandia, carece de los medios adecuados 
para hacerlo. Tendrá que ir "a patita", pe- 
ro mientras puede recoger un frasco vacío 
que hay en el armario. 

Zanthia se dirige al embarcadero para 
cruzar el lago, pero el dueño del barco le 
exige oro a cambio del pasaje. Carecemos 
tanto de dinero como de la varita magné- 
fica que convierte el plomo en oro, así que 
habrá que ingeniárselas para conseguir 
dicho aparato y un poco de plomo. 

En la pantalla de la planta carnívora se 
encuentra escondido el libro de hechizos, 
y en la de arriba, podemos arrancar una z 
cebolla y desprender un trozo de raíz del (man . 
árbol nudoso. 


Acabas la conversación con Marko, y 
antes de entrar a la gruta es conveniente 
que visites el árbol de las luciérnagas. En- 
trega un arándano a cualquiera de ellas, 
y entre todas tocarán una secuencia de 
colores y notas músicales, que debes 
ve 
que se inicializa el ordenador 
cambia, No es muy difícil, pues cada nota 
fiene un color asignado y viceversa. 


LA GRUTA DEL TESORO 

Uno vez dentro de la gruta, la rata guar- 
dián no te dejará pasar. Tú sabes que la 
rata fiene un miedo visceral a las serpien- 
tes, por lo que tu primer hechizo será cre- 
ar una 


En tu caldero mágico mezcla los si- 
fpnatos ingredientes: una cebolla, un ta- 
, la roca sulfurosa, lágrimas de co- 
codrilo, raíz de árbol nudoso y agua cor 
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liente. Si el agua del volcán se ha enfriado 
puedes calentarla de nuevo con la vela 
que hay en el escritorio del sapo. 
lr ona propone caro SI 
prepa: una poción p 
Lena un frasco de la misma, y muestra- 
le li Al instante a uta 
ue asustará al ián, 
fonos vía bro, me 
La habitación del tesoro consiste en una 
es calavera que hace la función 
caja fuerte. En sus dientes debes seguir 
la misma combinación de música y colores 


e 
Pe 


e 


que te dieron las luciérnagas. Como re- 
compensa aparecerá un baúl que debes 
abrir con la llave de la ciénaga. Dentro 
encontrarás una varita que además de 
cambi a oro, y viceversa, sirve 
también de magnetizador de metales y co- 
mo “máquina de la verdad”, así descubri- 
rás cuando alguien te miente. En el baúl 
hay también un poco de queso. 


PREPARANDO EL VIAJE 
Regala el queso a los , que les 
servirá como cebo. Una vez que hayan 
pescado la faena del día llevarán el bote 
ROS 
rás a tu amigo Marko en un “pequeño” 
apuro, ya que al parecer tiene algunos 
pro s con la planta carnívora. Cam- 
bia a Marko por el saco de comida para 
plantas, y tu amigo podrá respirar de nue- 
vo, 


od y da Soliva 
como está hecha de plomo, utilizamos la 
varita para su transformación en oro, Ya 


podemos pagar al dueño del ferry para 
cruzar el mar. 


las arenas movedizas, en el volcán y en el 
árbol de las luciérnagas. 

Una vez devueltas todas al dragón-car- 
tero, éste amablemente te transportará 
hasta la otra orilla. Lástima que durante el 
viaje pierdas todo tu equipo. 


TAREAS AGRICOLAS 

Tras un accidentado aterrizaje, deberías 
buscar un frasco vacío en el pajar donde 
cayó Zanthia, así como una carta. Entré- 
gasela al granjero y a cambio él te dirá su 
receta secreta de mostaza. Si sigues con- 
versando con el granjero, podrás descu- 
brir que los vigilantes de la ciudad se 
mueren por los sandwiches de queso y 
mostaza, así que deberías preparar uno 


acciona la válvula para que se ponga en 
funcionamiento el sistema de regadío. 
Vuelve al pajar, y habla con el fantasma. 
La solución a sus problemas es encontrar 
un nuevo cuerpo para su etéreo estado. 
Introduce al fantasma en un frasco hasta 
el espantapájaros de la huerta. ¿Lo vés? 
Ya has hecho la buena obra del día, y ya 
que estás en la huerta puedes regarla con 
la trompa del elefante. 

De repente, y en mogollón, crecen de 
una forma vertiginosa, rábanos y lechu- 
gas, coge uno de cada y vuelve al pajar. 


caldero junto con la lechuga. 
Para preparar la mostaza, trata al rába- 


tranquilamente. De momento, coge un 
frasco de vinagre y el plato del bebé dra- 


gon. S 
Dirige a Zanthia a la rueda del molino, E : 
y fira el bastón que atasca la rueda, luego 


Lo primero es entrar en la Taberna de 
los Piratas. Utiliza las cizallas para abrir 


podio. 

Fuera de la taberna habla con el pulpo 
| y regresa a la misma. En medio de la dis- 
EA 


- jugar con el pulpo. 

De las cuatro herraduras, dos son de la 
- suerte. Para saber cuáles son, situa la he- 
rradura que quieras sobre el cuerpo de 
- Zanthia, y ella te dará su opinión al res- 
pecto. Si es de la suerte, ponla al lado del 
pulpo y ganarás todas las jugadas. Así 
hasta que tengas 3 dientes de oro. Enton- 
- ces coloca los dientes en la rueda del moli- 
- no para transformarlos en monedas. 
De regreso a la ciudad, coge el bastón 
que tapona el grifo de la fuente y prepo- 
rate para la poción Escéptica. Se compone 
de una huella de conejo, una herradura 
de la suerte, lágrimas de dragón y una 
mezcla de zarzaparrilla y vinagre. Remvé- 
velo todo en tu caldero, pero para ultimar 


la poción deberás ofrecérsela a los Dioses 
¿Funcionan esas beca: %4 en el Altar de la Duda. 
A, 118 2 Por cierto, la huella de conejo la puedes 
— PI conseguir pegando los caramelos a los 
pies de la estatua 


pl gigante que representa 
b Precisamente a un conejo. 


a O” 


pa EL ALTAR DE LA DUDA 
'Como Zanthia no puede alcanzar la liana 
gue cruza el abismo, debes atraerla utili- 
són, y podrá llegar hasta el Altar. Una vez 
tenga la Poción, debemos usarla con to- 
ciudadanos que estén en trance, Si 
varios frascos, nos podemos aho: 


cel, pero antes recoge el frasco vacio que 
ha utilizado alguien antes. La mano ayu- 
dante de Marko anda por ahí, y resulta 
francamente sospechosa. 


EN PRISION 

Da de beber al carcelero un poco de la 
Poción escéptica, podrá movese y Zanthia 
podrá visitar a Marko que está encerrado 
dentro de una celda. 

Para encontrar la llave, magnetiza con 
tu varita mágica una de las herraduras 
que no sean de la suerte. Sal fuera de la 
cárcel, y en el pequeño muelle, tira tu im- 
provisado imán al agua. Aparecerá la lla- 
ve. Con ella abre la celda, pero Zanthia 
tiene tan mala suerte que en ese preciso 
momento, entra el carcelero. Al ver el in- 
tento de fuga, encierra a ambos en celdas 
separadas. 

Remueve tu colchón hasta que Zanthia 
consiga una larga cuerda. Con el gancho 
que te dará Marko, y con la ayuda de tu 
varita mágica o el imán, intenta alcanzar 
la llave que está en la pared. 

De nuevo, el carcelero te pilla en tu in- 
tento, y lanza la llave al mar cayendo 
dentro del estómago de un pez. Cuando 
estén solos Marko y Zanthia, tira la cuer- 
da por la ventana a modo de caña de 
pescar. Al picar el pez recuperarás la lla- 


ve. 

Tras despedirse de Marko, Zanthia se 
dirige al Puerto. De nuevo debes dar la 
Poción Escéptica a otro personaje. Esta vez 
se trata del “capi” del barco, que a cam- 
bio del billete te permitirá viajar con él. 


VOLCANIA 

El destino del barco es una isla poblada 
de caníbales. Si caes allí procura tener un 
sandwich a mano, pero mi consejo es que 
coloces una herradura imantada cerca del 
compás que rige el piloto automático. Esto 
volverá loco al barco y Zanthia se encon- 
trará en la Isla de los Volcanes, el Único 
fino para alcanzar el Centro del Mun- 


Ante todo pasa de todos los vendedores 
que intentan venderte el viaje hasta el 
centro del mundo. Tu primera preocupa- 
ción es recoger 2 piedras pesadas y un 

lo. Así como llenar un frasco de aire ca- 
iente. En la pantalla del comienzo hay 
una fisura en el terreno que proporciona 
el suficiente aire caliente. 

Luego busca por lo menos 2 estrellas de 
mar, y entrégaselas al vendedor más li- 
gón. Él a cambio, te dará una carpeta de 
cuero, luego en el “stand” de la mujer ma- 
yor y sí hablas con ella, puedes conseguir 
una pluma. 

Mezcla la pluma, la carpeta y el aire ca- 
liente en tu caldero, y OS unos za- 

mágicos que permiten a ras 
E aalo. Así evitarás que Zanthia se achi- 
charre en la lava, cosa frecuente sí no tie- 
nes los zapatos. 

Ahora, y en cualquiera de las fisuras 
que desprenden aire caliente, te “despren- 
des” de tus zapatos y con las dos rocas 
déjate caer por la fisura. 


EL MUNDO PERDIDO 

Lo más curioso de este lugar es que está 
poblado por dinosaurios, que te ayudarán 
a cumplir tu misión. 

Lo primero es encontrar un corazón de 
piedra en la caverna del estegosauro. 

Después con un viejo conocido, el famo- 
so palo o bastón, jugamos con el estego- 
sauro como si fuera un perrito. A la se- 
gunda vez que le tiremos el palito, el ani- 
mal prehistórico chocará con una roca, 
provocando un chorro de aire caliente. Si 
Zanthia se deja caer por el chorro, podrá 
conseguir 2 ojos de osito de peluche. 

La nueva poción a preparar es construir 
un osito de peluche que nos sirva de se- 
ñuelo al tiranosarurio. Justamente, en la 
pantalla de este último, y escondida en 
una palmera, permanece la pelusa de cris- 
tal, pues bien, mezcla la pelusa, los ojos y 
el corazón de plomo transformado en oro, 

Con el osito y el palo podrás montarte en- 
cima del tiranosaurio y darte una vuelta por 
todas las cavernas. Durante el viaje, Zanthia 
irá recogiendo toda la tela rota de su vesti- 
do que se produjo al caer desde arriba. 

Con la tela convertida en una especie de 
muletilla, nuestra Zanthia se transforma 
en torero, y justamente debe “torear” a 
nada más ni a nada menos que a un trice- 
ratops, de tal forma que rompa la puerta 
que conduce a la Cámara del Ancla, Para 
ello debemos entrar en esa caverna varias 
veces, hasta conseguir que el monstruito 
de marras nos dé la espalda, apuntamos 
con el ratón la puerta del Ancla, y el trice- 
ratops nos hará el trabajo. 


na del Stegosauro, la caverna del Tricera- 
tops y en el puente de esmeralda. 

Eso provocara una erupción, y como 
ocurría en “Viaje al Centro de la Tierra” de 
Julio Verne, coloca a Zanthia sobre el trozo 
de e 


Será un viaje muy emocionante. 


EL BOSQUE PETRIFICADO 
A la derecha nos encontramos con unos ár- 
boles que nos impiden el paso, así que 
Zanthia debe viajar a la izquierda, pero un 
caballero medieval nos impide el paso. De- 
bemos distraerle creando un muñeco de 
nieve. Mezcla en tu caldero un poco de nie- 
ve, moho y carbón. Los dos primeros ingre- 
dientes los encontrarás a ambos lados del 
puente, y para el carbón debes encontrar 
unas ramitas y una piedra redonda. 

En la pantalla de los árboles, coloca las 
ramitas en el pedernal y golpéalas con la 
piedra. Ya tienes el carbón y la poción. Co- 
loca un frasco lleno de ella sobre el caballe- 
ro y olvidate de él. 


BAL-ROM 

o. La siguiente escena es bastante curioso, 
pues Zanthia comprueba divertida cómo 
dos compañeros suyos corren detras de un 
pie gigante. Para detener al pie, limpia la 
estatua con tu varita mágica. Como recom- 
pensa aparecerá una caja de sorpresas y 
un tambor. Coloca la caja de sorpresas de- 
lante del pie, hasta que sea capturado por 
los magos. 


Ellos te contarán la historia de Bal-Rom. 
Al parecer era un siniestro personaje con 
intenciones de conquistar el Universo. 
Gracias a la magia, fue destruido, y algu- 
nos pedazos de su cuerpo han caido al 
mundo de Kyrandia. 

Entonces, Zanthia comprende con horror 
que la mano ayudante de Marco ha sido la 
causante de todo el jaleo. Hay que detener- 
la, si lo que persigue es la destrucción de 
todo lo conocido, manipulando las Ruedas 
del Destino. 

Regresa a los árboles que eran antiguos 
músicos, y deja el tambor delante de ellos. 
Se pondrán a bailar permitiéndote el paso 
hasta un telesilla manejado por una ardilla. 
Entrega a la ardilla una nuez, una piña y 
una bellota para que deje de trabajar, y 
pare el telesilla. Mueve la rueda, y Zanthia 
tomará el telesilla hasta las montañas. 


ALPINIA 

Tras el encuentro infortunado con Mar- 
ko, debemos asustar a los cazadores de la 
cabaña con un disfraz de monstruo de las 
nieves. Para ello mezcla en tu caldero nie- 
ve, un chupachups, almizcle y plumas. Si la 
nieve, el almizcle y las plumas son fáciles 
de encontrar, quitar el chupachups al niño 
pequeño es más dificil debido a la presen- 
cia de su madre. Pero puedes convertir en 
oro una bola de cañón que hay en la caba- 
ña. Con semejante regalo la madre se olvi- 
dará del niño, y Zanthia podrá preparar la 
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asustarán, no por la ridícula 
Zanthia, sino por el auténtico 
monstruo de las nieves. Ena- 
morado de Zanthia se la lleva a 
su cueva donde pretende “ligar- 
la”. La chica sale corriendo, y 
tiene que romper dos carámba- 
nos que le permitan escalar la pa- 
red nevada. Justo en ese momen- 
to, regresan los cazadores a cap- 
turar al monstruo, pero éste lleva 
de nuevo a Zanthia a su casa. 

Hay que preparar de nuevo la po- 


mal _ 
ode Invierno 
ñ 


> ena. La 
- Carbo 
- Nieve - Musgo 
- Almizle 

Ñ 


EN 
¡Eh No te escondas de 
Q derosa forma! 


ción, pero esta vez utiliza las plumas de la 
almohada, la colonia, el azúcar de la caja y 
los carámbanos pueden sustituir a la nieve. 
Sal de nuevo al exterior y da de beber a los 
cazadores la poción. 

Imagínate el efecto, ahora tiene el mons- 
truo dos nuevas “mujeres”. 
Aprovecha la confusión del momento po: 
ra huir, utilizando los carámbanos de nuevo. 


Todos los místicos de Kyrandia saben que 
el único camino para viajar a las Ruedas del 
Destino es a través del Árco Iris. La Cabaña 
situada en lo más alto de la montaña es el 
contacto del Arco con Kyrandia, pero la má- 
Lee que lo produce ha sido destruida sin 

dl despensa 

gracias a que contiene 
todos los ingredientes mágicos conocidos po- 

preparar una serie de pociones que 
darán vida al Arco Iris, 

De izquierda a derecha la secuencia de co- 

es: 


Amarillo: Nieve, Almizcle, Plumas y un 
Chupachups verde: Cebolla, Roca sulfurosa, 
Lágrimas de cocodrilo, Agua caliente, Corte- 
za nudosa y un Taburete. 


Indigo: 

Violeta: Salsa agridulce, Lágriamas de co- 
codrilo, Herradura de la suerte y Huella de 
conejo. 

Como veis, todas son pociones conocidas 
a excepción de la Indigo. 

La máquina se pondrá en funcionamiento, 
así que Zanthia debe escalar el tejado de la 
cabaña, utilizando un nuevo carámbano. 


Viajando por el Arco Iris, Zanthia se enfren- 
tará a la Mano. Tras un rápido escarceo con 
ella, llegaremos al Castillo que guarda las 
Ruedas del Destino. 

Un solar protege la Puerta re- 
flectando un calorífico rayo. Convierte el 


protector en plomo gracias a tu varita y pa- 


sa a la habitación que contiene las Torres de 


Las Torres no son más que Cajas fuertes 
en vez de combinación numérica usan 
para su apertura. Los discos tienen ta- 
maños distintos, y para que se abran las 
puertas deben ser colocados de menor a 
mayor. La Torre de la Derecha no interesa, 


CONFRONTACIÓN FINAL 

En la sala de control coloca la tuerca en su 
sitio, y usa el bastón como palanca. Así, de 
esta tan sencilla, has salvado a Ky- 


randia. 

Ahora le toca el turno de salvarse a sí 
misma, pues Zanthia va a ser atacada por la 
siniestra Mano que trae a Marko atado y 
amordazado. 


En su primer ataque, salta a la máquina. 
Luego apunta el cursor al bastón roto, y por 
último golpea directamente a la Mano. En 
ese momento, Marko se libera de sus atadu- 
ras y ayudara a Zanthia a destruir la Mano. 

La Mano del Destino cae a un foso lleno de 
maquinaria donde es despedazada. 

Zanthia regresa con su nuevo amor hasta 
su tierra, donde se celebró por todo lo alto 
su triunfo. 

Esa misma noche hubo tormenta, y un mu- 
ñeco abandonado llamado Malcom reci- 
balay una descarga de energía ... llena 

vida. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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F Distribuidor 


usia es poderosa: el rojo impera en 

el año 2020. En la antigua capital 

de los Estados Unidos, el Capitolio 
se encuentra saturado de burocracia co- 
munista. 

Aquella mañana, la ciudad reposaba su 
acostumbrada resaca, inmersa en un si- 
lencio apenas turbado por el suave ruido 
del motor de un KosmoKar que, hiriendo 
AO ca y de la quietud, de punta a punta sobrevolaba 
noy te ofrecemos togGas las pistas para que la ciudad atravesándola. 
jaque a los malos y que asi ganen los Una débil neblina ocultaba la parte in- 

A ferior del Cuartel General ONE MAIN y 
se extendía por toda la ciudad envolvién- 
dola. La cúpula capitolina, sustentada 
desde su creacción por aquella columna- 
ta inmaculada, resaltaba bajo un cielo 
azul intenso sobre el gris etéreo de aque- 
lla alfombra temprana y caduca. Mark 
Constantin sentía curiosidad por saber la 
naturaleza de la peculiar reunión a la 
que asistiría, 

El Primer Secretario Loginov, no tenía 
por costumbre perder el tiempo. Sumido 
en aquellos pensamientos, la alternan» 
cia del verde con el rojo en el testigo de 

aterrizaje del KosmoKar, le devolvió al 


Me anunciándole la proximidad 


Llar d 


LL 
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FOOD SIORTAGE BLAMED ON 
UNDERGROLAD SADO TELAS 


CUARTEL GENERAL 
dias, Mark Constantin 
6 su KosmoKar en el aeródromo 
del edificio, sede central de la 
Democrática de Norteamérica. El 
rgado del aeródromo, le ENTREGO 
temporal que le permitiría el 
so al edificio aparcando el Kosmo- 
no de nacimiento, no pudo 
ARSE un trapo grasiento y 
Lo ue se pr! cer 

ascensor. Lo LLAMO 

entró dentro. INTRODUCIENDO la tarjeta 
de acceso temporal en la ranura a tal 


el botón del vestíbulo y RE- 

una vez efectuada la ope- 

oil rise But Dado 
ll acceso te 

ral que llevaba encima, la GUARDO po 


Ya en el vestíbulo, descubrió no sín 


crisis, que alguien había dejado una mo- 
neda encima del asiento Berry bajo una 

ran planta, MIRO la moneda primero, y 
Satistacha la aficción de la que 
s, Ajó su atención en el puesto 
de información que existía al fondo de la 


O O moria 
tuvo que pulsar un código de seguirdad: 
a cada coordenada letra-número, corres- 
pondía un símbolo en el teclado. Una vez 
realizada la operación sin mayores com- 
plicaciones, apareció en la pantalla del 
monitor del puesto de información Marina 
Nyetzel, que es la secretaría personal del 
Primer Secretarío Logínov. Le díó la bien- 
venida y le indicó que había de tomar el 
ascensor y situarse en el nivel F para asís- 
fír a la cita con el Primer Secretarío. El sís- 
tema pal funcionaba hagas? 
mente que el primero que ayudó 
a bajar desde el hangar. 

Una vez situado en el nivel F, se DIRI- 


ta la puerta con la tarjeta, ENTRO en la 
oficina de la derecha, que era la de Marí- 
na. COLOCANDOSE detrás de la mesa del 
despacho, MIRO encima de la mesa, vien- 
do que allí había un código de colores 
que ANOTO y un disquete en el que se le- 
ía 75th. Así las cosas, llega un fax a la 
oficina. MIRALO. Cuando trates de coger- 
lo, la secretaría te lo quitará. Como ella 
se fue, ACERCATE a la puerta del ascen- 
sor. SUBE, inserta la tarjeta y pulsa “L” 
para subir al vestíbulo. Allí se encontrará 
con el científico Molotov, quien le pondrá 
más o menos al día sobre la situción en la 
que se encuentra su hijo. 

A continuación, debes LLAMAR al as- 
censor que sube al garaje. Una vez allí, 
habrá terminado la validez de tu tarjeta 
temporal de acceso. 


ENVIROTEK 
Se DIRIGIO hacia el edificio de la compa- 
ñía. Una vez dentro, SALIO del ascensor y 
pulsó el botón rojo parpadeante. Su ayu- 
dante lan subió al despacho: te dará in- 
formación sobre un pedido que hay pre- 
parado para N.A.D.A. Caminando hacia 
la izquierda de tu pantalla, te encontrarás 
una caja: ABRELA. Coge el cristal, el CD y 
el dispositivo electrónico. Caminando, de- 
trás de la mesa, descubrirás una pantalla. 


INTRODUCE los CD's para ver la informa- 
ción: es un mensaje de Philip, que te in- 
formará, acerca de cómo los rusos roba- 
ron la máquina del tiempo, incluídos sus 
cristales. Estos cristales, según los chama- 
nes, son los que les dan la vida, y ahora 
se están muriendo. Te reportará más in- 
formación. Ahora VE hacia la izquierda y 
entra en tu laboratorio. Ve hacia la dere- 
cha y MIRA el panel de control holográfi- 
co: dándole al PLAY verde, obtendrás un 
mensaje de Luminaria. Ve al almacén, ba- 
jando por el ascensor. Ve a la derecha 
del todo y MIRA el control verde y rojo de 
la pared. PULSA empty. Sigue a la grua 
que ha puesto el barril sobre la cinta 


transportadora. Para que el barril vaya 
hacia la puerta, debes PULSAR el botón 
verde que hay en la viga. Aho- 
ra, VE hasta el fondo y pul- 

sa otro interruptor para 

abrir la puerta elevadora. 

Debes coger la etiqueta del 
barril más cercano y ponerla 
al más lejano. MIRA la tapa 
del barril vacío, ABRELA y te 
metes dentro para infiltrarte en 
las oficinas rusas, yendo a apa- 
recer poco después, dentro de 
las oficinas rusas. Debes coger 
la cuerda que sujeta el tótem a la 
columna. También debes TOMAR 


la caja apilada más alta, ABRIRLA y coger 
el psa de obrero. Sn 

Camina hacia la derecha. En la si- 
guiente habitación VE hacia el generador 
eléctrico. MIRA en la exclamación y PIN- 
CHA con el ratón en el punto de la mis- 
mo. á una puerta secreta detrás 
del armario. Es la oficina del Primer Se- 
cretario. MIRA en la cajonera, dentro del 
segundo cajón desde arriba. Dentro se 
encuentra una cruz de oro. Cierra el ma- 
letin y el cajón. Ve a la mesa del Primer 
Secretario y métete entre la mesa y la si- 
lla: para sentarte, toca con la mano el 
respaldo. De la carpeta que hay encima, 

la foto. Agarra el control remoto. 
Con VIDICOM, obtendrás información 
preciosa, así como puedes utilizar el ma- 
pa para informarte, tocando en los pun- 
tos que parpadean. 

Sal del mapa y de ésta habitación, yen- 
do hacia una puerta secreta a la izquier- 
da. Se abre ACCIONANDO un interruptor 
que está dentro de un adorno circular en 
la madera de la pared. Verás una habita- 
ción con un puerta de seguridad. Para 
abrirla, PULSA el interruptor rojo que par- 
padea, luego MIRA de cerca el pomo, y 
GIRALO pero no entres en la sala. Como 
está oscura, debes salir al pasillo donde 
moviste el armario que hace las veces de 
transformador eléctrico y ABRIR la única 
puerta que queda. Ve entonces a la habi- 
tación de las esculturas y entra. Acércate 
al pedestal y MIRA de cerca el artefacto. 

En este momento debes deshacerte de 
los CD, porque el inventario estará lleno a 
reventar. 

COGE el verdadero cristal y reempláza- 
lo por el falso. Camina hacia la puerta 
por donde entraste y sal de la habitación. 
Siéntate en el escritorio otra vez y PULSA 
el interruptor rojo que hay en la lámpara: 
se abrirá un pasadizo que es por donde 
tienes que salir. Aparecerás en una habi- 
tación que ya conoces de sobra, pero no 
sabes qué es lo que tiene en medio: es un 
Cámara de hibernación. 

Ella tiene a la derecha un panel de con- 


trol. USA la llave inglesa para quitar la ta- 
pita y verás un teclado de cuatro colores. 
Combinando estos cuatro colores, se abrirá 
la cámara. La combinación es: Rojo, Azul, 
Verde, Amarillo, Azul, Amarillo. Cuando la 
cámara termine de abrirse, métete dentro. 


LABORATORIO NACIONAL 
LOS ALAMOS 
CAMINA hacia la mesa y COGE la pila 
que hay encima, para ACOPLARÍA al cas- 
co y tener luz. Camina hacía la izquierda 
para entrar en otra sección del laborato- 
rio y ABRE la puerta que tienes delante, 
entrando en la oficina de Molotov. COGE 
la pipeta, vuelve al laboratorio para AFÍ- 
LARLA -siempre mirando de cerca- usan- 
do el afilador. Con el interruptor rojo co- 
mienza a dar vueltas el aparato. Con la 
pipeta afilada, vuelve otra vez al despa- 
cho y dirígete a la urna de la esquina, y 
MIRANDOLA en primer plano, DESLIZA la 
pipeta entre los láser y PINCHA una car- 
ta. Las letras escritas en la carta, corres- 
ponden leidas al revés a los números 
2734. Camina por el despacho de Molo- 
tov y trepa por la silla -tocándola- hasta 
alcanzar la rejilla del aire. Abrelo y méte- 
te dentro. COGE el sensor del inventario y 
enchúfalo. Después COGE el casco con la 
luz para poder ver donde pisas. Si se en- 
ciende la luz verde del aparto sensor, es 
que te acercas al destino, si es la roja la 
que se activa, te estás alejando, y si están 
las dos, es porque has llegado a tu desti- 
no. 
En el laberinto debes girar en “U”, a la 
Derecha, Avanzar, Izquierda, A, D, A, lz, 
A, Iz, A, A, A, D, A,D, A, A, A, A, A, D. 
Una vez hayas llegado a tu destino, 
RECOGE el sensor y toca la rejilla para 
salir de los conductos. Debes descender 
hasta el laboratorio de la docto- 
ra Serena. Te 


pedirá que te identifiques o sonará la 
alarma: debes DARLE el aparato sensor 
acercándote todo lo que puedas a ella. En 
el aparato -en primer plano después de 
mirar- encontrarás un mensaje de tu hijo. 
Le dice a la doctora que te dé un poema, 
un trozo de vasija y que busques al indio 
Shaman NO-KAH-WAT en el pueblo La- 
kona. La doctora te llevará hasta allí. 

El poema dice asi: Tú no eres la prime- 
ra pero serás la última, cuando seas pa- 
sado, tambien futuro serás. En estados di- 
vididos, la verdad vencerá. Lo primero, 
segundo para mi reina será mezclados 
para lograr que ocho fueran y de la puer- 
ta de Kronon una llave hicieran. 

COGE del suelo un trozo de cerámica 
que está incrustado y COMBINALO con el 
que ya tienes en el inventario para hacer 
uno más grande. Debes RECOGER tam- 
bién una cuerda que encontrarás por la 
cerca. Ahora debes ir al pozo por donde 
asoma la escalera y BAJAR por ella. 


DENTRO DE LA KIVA 

Dentro de la gruta, encontrarás un tercer 
trozo de cerámica. Si lo UNES al grandote 
que ya tienes, se transformará en un ja- 
rrón con forma de serpiente que, desen- 
rroscándose, caerá al suelo para acabar 
como argolla de la losa de alguna miste- 
rosa entrada. Para levantar la piedra, ne- 
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cesitarás construir un sistema de contra- 
pesas. Así pues, vete por el cubo que se 
encuentra en el brocal del pozo. 

Sujeta la cuerda del inventario al cubo 
y baja el cubo con la cuerda por el inte- 
rior del pozo para subirlo lleno de agua. 
Ahora, agarra el trozo de cuerda que 
queda colgando en el extremo del pozo e 
introdúcelo en tu inventario. Debes ENHE- 
BRAR el final de la cuerda que cuelga por 
fuera del pozo a la argolla que hay enci- 
ma del pozo. Hay un problema y es que 
la cuerda resulta insuficiente par cubrir la 
distancia que existe entre la argolla que 
hay encima del brocal y la de la losa de 
piedra pasando por una tercera argolla 
que se encuentra encima de la losa de 
piedra, por lo tanto, lo que debes hacer 
es atar a la serpiente-argolla el elástico 
que sujetaba el tótem. Coge el extremo y 
mételo en el inventario. Este extremo has 
de atarlo a un puntito dorado que tiene la 
argolla y automáticamente quedará el 
elástico entre las dos argollas, restando 
por cubrir la distancia que media entre 
las argollas del techo. Para suplir esta de- 
ficiencia, coge un trocito de cuerda que 
queda junto a la argolla-serpiente y LLE- 
VALO hasta la cuerda que sostiene el cu- 
bo: se unirán. Para ayudarte, EMPUJA el 
cubo dentro del pozo y ve a tirar con to- 
das tus fuerzas de la argolla del suelo. 


Una vez abierta la trampilla, camina ha- 
cía ella y métete dentro sin miedo. 


CON NO-KAH-WAT 
Deberás HABLAR con el sabio. Te mostra- 
rá una visión y te regalará su vara espiri- 
tual para que te proteja. Su hija, que se 
encuentra levitando, NECESITARA la foto 
que tiene con tu hijo para darte la infor- 
mación que te será útil: ella te habla des- 
de el más allá y tiene una rosetta para tí. 
La puerta del pasado está abierta y de 
repente te encuentras en Nuevo Méjico, al 
lado de la casa de tu hijo Phillip. 


LA CASA DE PHILLIP 

Camina hacia la casa, abre la puerta prin- 
cipal y entra en ella. Pon la rosetta en el 
lateral del armario para que se abra el 
compartimento secreto que contiene el 
otro cristal y COGELO. En el hueco de la 
chimenea hay tres cerillas que también 
debes RECOGER, así como el hacha que se 
encuentre en la tercera balda de la estan- 
tería. Debes cogerla y salir de la casa. Di- 
rigiéndote hacia la derecha, te encontra- 
rás con unas colmenas. USA la pipa con la 
colmena IV para auyentar a las abejas. 
MIRA en la colmena y COGE el segundo 
panal comenzando por la derecha, por- 
que allí está la segunda parte de la carta 
donde viene escrito un trozo del poema. 


¿==> 


En la parte derecha de la escena, verás 


unos pájaros. Debes ir donde están ellos, 
te coducirán hasta la entrada de 
una cueva con dos subdivisiones. En la 
parte de la derecha de la entrada, hay un 
pequeño hueco en la pared. 
Dentro del hueco debes recoger un palo 
hay entre otros objetos. Debes tomar 
camino de la izquierda en la gruta. Con 
el palo y el trapo grasiento que recogiste 
en el hangar del Capitolio, te construirás 
una antorcha para poder ver por dónde 
vas. Enciéndela con una de las cerillas. 
Conforme vayas adentrándote en el inte- 
rior de la gruta, encontrarás diversas sor- 
presas, entre otras que la salida se blo- 
quea a causa de un derrumbamiento. Más 
adelante, tropezarás con un cadáver: el de 
Lotimore. Debes arrebatarle la tarjeta. Ca- 
mina hacia la derecha e introduce la tarje- 
ta en la ranura de la puerta de cristal que 
te encontrarás dentro de la cueva. Camina 
hacia la izquierda, tira algo inservible del 
inventario a la basura -la antorcha- y en- 
tra en el ascensor que encontrarás. 


DE VUELTA A LOS ALAMOS 
Ahora te encuentras de nuevo en el labo- 
ratorio de Molotov. Debes CAMINAR ha- 
da la izquierda y ENTRAR en la máquina 
del tiempo. Deposita los cristales en sus 
huecos, sal de la máquina y dirígete a la 
AA 


iPriner Secretario! Espero que 
haya leído ni informe Sobre el 


dispositivo ñed Hell. 


Al entrar te lo encontrarás ensimisma- 
do con sus pequeños engendros y ame- 
nazando tu vida. Si no actúas deprisa, 
te va a ir muy mal, por lo tanto, antes 
de abrir la puerta desde el laboratorio, 
coge el hacha y en cuanto deje de ha- 
blar dentro de la oficina, lánzasela ma- 
tándolo. 

En seguida, mira en su mesa y coge la 
llaves del candado que cierra el interrup- 
tor de la máquina y sal de ahí a toda pri- 
sa. Usa los números de la tarjeta, que son 
las coordenadas 2738 y 2734, y utiliza la 
llave para abrir el candado. Con la má- 
quina del tiempo viajarás a casa de Li- 
vinston. 


LA CASA DE LIVINSTON 
Camina hacia la casa. Ve hacia él y há- 
blale. Ve hacia el asta de la bandera. 

Debes mover la roca que hay en la base 
del asta de la bandera y coger una nota. 

Vete hacia el porche y mira el pescado 
que hay en la pared de la izquierda. En 
la boca del pescado más cercano, hay 
una llave: cógela. Echa un vistazo tam- 
bien en el baúl más cercano, ábrelo con 
la llave y toma la bandera. Izala en el pa- 
lo. 

En ese momento sobrevuela un aeropla- 
no. Debes hacerle señas para que aterri- 
ce, pagarle el precio del viaje y que te lle- 
ve a Las Cruces. 
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LAS CRUCES 

Abre la valija de seguridad del avión y co- 
ge dos bengalas y una pistola y mételas 
en el inventario. Carga la pistola con las 
bengalas. Una vez aterrizado, en la carre- 
tera te diriges hacia la iglesia, entrando en 
ella. 

Camina a través de la puerta, a la dere- 
cha, baja unas escaleras. Escóndete en el 
hueco al fondo de la escena. "| padre Cruz 
entrará en el sótano junto con dos Schmidt: 
Cruz y el más joven el interior de 
un habitación secreta y el viejo sale al san- 
tuario. Debes mirar en el almacén, y con el 
almacén en primer plano, usa la cruz de 
oro para bloquear la puerta y déjala ahí. 

Mira ahora en el tubo de gas en el sue- 
lo, cerca del almacén. Con el tubo en pri- 


“mer plano, coloca el condón y da la vuelta 


a la válvula para que se infle. 

Sal del sótano rápidamente. Sal también 
del santuario y ve hacia el camino, fuera 
de la iglesia y sube por él. La iglesia esta- 
llará hacia tí y lanzará una caja hacia don- 
de está el avión. Ahora Schmidt está en el 
interior del avión, porque fué lanzado con 
la caja. Como el avión está listo para vo- 
lar, debes dispararle a la bodega con las 
bengalas, para impedir que despegue. El 
avión se incendiará con Schmidt realizan- 
do el viaje de regreso. 
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BUSQUEMOS JU 


ves si, he sido seleccionado para em- 
Pic". en la aventura más grande 

de mi vida. No es justo, ¿por qué he de 
ser yo quien vaya en busca de la Pizza?, os 
escribo para ver si alguno de vosotros se 
apiada de mí y entra conmigo en el Laberin- 
to, por favor no me dejéis entrar solo. ¡OS LO 
SUPLICO! Tendremos que atravesar cinco ni- 
veles, compuestos por enormes y problemáti- 
cos túneles en los que tendremos que locali- 
zor la salida hacia el siguiente nivel, pero no 
solo habrá túneles llenos de trampas y fosos 
que nos perjudicarán, sino que encontrare- 
mos alrededor de cuarenta habitaciones lle- 
nas de acertijos y desafíos que deberemos 
resolver si queremos seguir adelante en nues- 
tra aventura. 

Además de la astucia que necesitaremos 
para resolver los enigmas de las habitacio- 
nes, habrá que hacer uso de ciertos objetos 
que compraremos en lo que se llama la “ha- 
bitación de las golosinas”, habrá una de 
ellas en cada nivel a excepción del tercero. El 
dinero para realizar dichas compras lo en- 
contraremos esparcido por los diferentes tú- 
neles del juego, muchos de los objetos que se 
pondrán a nuestra venta no nos serán de 
ayuda, pero como es poco lo que debe pa- 
garse por ellos, es mejor comprarlos todos. 

Debemos recoger todo el dinero que nos 


sea posible, pues 
aparte de tener 
que costearmos las 
compras, encon- 
traremos un guar- 
dián al final de ca- 
da nivel, al que 
tendremos que do- 
nar grandes su- 
mas de dinero si 
queremos que nos 
de la llave que 
abre la última 
puerta. 

Las llaves de fi- 
BR nal de nivel son 
las únicas que se pueden comprar, pues las 
demás llaves que abren las numerosas puer- 
tas cerradas del laberinto las encontraremos 
esparcidas por los túneles de LITIL DIVIL 
Las habitaciones son la parte principal del 
juego, las cuáles abriremos de una simple 
patada, aquí es donde realmente se nos pon- 
drá a prueba, en todas ellas deberemos acu- 
dir a nuestro ingenio para salir airoso de 
ellas, incluso tendremos que librar combates 
con diferentes especimenes. Una vez que ha- 
yamos superado una habitación, ésta desa- 
parecerá por arte de magia y nos dejará 
continuar recorriendo el laberinto. En algunas 
habitaciones se nos entregará un objeto co- 
mo recompensa a nuestro trabajo. 

Los túneles nos guardan todo tipo de sor- 
presas, buenas y malas, pero más bien de 
estas últimas. Multitud de trampas, como fo- 
sos de los cuáles surgen bestias abominables 
o llamaradas de fuego, ventanas de las que 
saldrá una mano que nos golpeará dura- 
mente o afilados pinchos que saldrán bajo 
nuestros pies haciendo bajar nuestro tiempo 
de vida, y otras muchas trampas que dejaré 
que las sufras sin previo aviso. 

La vida que tenemos viene representada 
por una barra de salud situada en la parte 
inferior de nuestro monitor, no dejes que ésta 
se sitúe al final. Por suerte, también hay es- 


rcidos por los túneles ciertos objetos con el 
hn de palet y hacer subir la barra de 
la salud como son los quesos, botellas o 
manzanas; pero el mejor alimento que pode- 
mos encontrar son los corazones que nos si- 
tóan la barra de la salud a tope. 

En cada nivel encontraremos las denomi- 
nadas “habitaciones de salvar” donde po- 
dremos grabar el juego donde lo dejemos y 
poder continuar en otro momento, pues no 
creo que seamos capaces de conseguir la 
Pizza en un solo día, pero en fin cosas más 
increíbles se han visto. 

Cada nivel esta custodiado por dos enor- 
mes guardianes, el primero armado con una 
enorme cachiporra, lo encontraremos situado 
en la entrada, con la ayuda de un simple pa- 
lo tendremos que arrojarlo al abismo, algo 
fácil con un poco de práctica. Sin embargo el 
segundo guardián se las trae, éste aparecerá 
custodiando la última sala de cada nivel en 
la cual se encuentran las estatuas de los dia- 
blos que murieron en el intento de alcanzar 
la pizza. Aunque es más listo y hábil que el 
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primero tenemos la ventaja 
de poder utilizar la hoz com- 
prada en la primera habita- 
ción de las golosinas para po- 
der destruirlo. 

En la parte superior izquier- 
da de la pantalla, ira apare- 
ciendo el plano de cada nivel 
a medida que lo vayamos re- 
solviendo y que nos servirá 
para tener una orientación 
clara de la situación, pero pa- 
ra que lo tengamos aún más 
claro he preparado cinco de- 
tallados mapas, para que no 
tengamos ningún tipo de pro- 
blema en cada uno de los la- 
berintos. En ellos se nos infor- 
ma sobre la situación de cada una de las ha- 
bitaciones, de los corazones y de lugares de 
vital importancia en el transcurso de la aven- 
fura. 


NIVEL 1 


DDIMED NIVEL 
3 1 3 


KIEV EL 


Doy por hecho que ya nos hemos desecho 
del guardián de este nivel, o sea que manos 
a la obra, lo primero que debemos hacer es 
darnos una vuelta por el laberinto en busca 
de tesoros para después dirigimos a la habi- 
tación de las golosinas donde comprar un al- 
filer, un cubo, un spray y una hoz. Recuerda 
que en el mapa encontrarás la posición de 
las llaves para las tres puertas cerradas, así 
como la situación de corazones y de la habi- 
tación de salvar. 

Ahora pasaré a explicarte como resolver 
cada una de las habitaciones de este nivel: 

(11) HABITACION DE LAS ARA ÑAS: Nues- 
tra misión será la de destruir a la enorme 
araña que habita en esta habitación, el peli- 
gro de esta pantalla reside en las numerosas 
crías que salen del interior de la araña, de 
nada nos servirá pisarlas y destruirlas, pues 
por cada una que se destruya aparecerá 
otra, no dejes que se te acerquen o te envol- 
verán con su tela, para deshacerte de la ara- 
ña madre tendremos que acercamos lo más 
posible y eliminarla con ayuda del spray que 
compramos anteriormente. Al lograrlo apa- 
recerá una linterna que deberemos recoger, 


de lago su 
vesar salta ¡ 
medio, pero ante el peligro de que estas se 
hundan alternativamente, hay que sumarle la 
presencia de un gran pez que intentará firar- 
nos al agua. Al llegar a la penúltima 
una cabeza monstruosa nos lanzara una lla- 
marada que deberemos evitar aguantando. 
unos breves instantes sobre dicha roca, para 
luego saltar sobre la última roca y con ayuda. 
del cubo que poseemos arrojarle agua con el 
fin de destruirlo. 

(3) HABITACION DE LAS PLATAFOR- 
MAS: Deberemos localizar una gema en el 
interior de un cofre, situado en una de las 
muchas pantallas de que consta esta habi- 
tación, para ello tendremos que saltar en- 
tre numerosas plataformas y utilizar los 
transportadores que nos llevaran de una 
pantalla a otra, deberemos tener cuidado 
con dos esqueletos que no pararan de ti- 
rar huesos intentando dar al traste con 
nuestro propósito. 

(4) HABITACION DEL LUCHADOR: La ac- 
ción transcurre sobre una especie de tatami 
circular donde nos batiremos a muerte contra 
un enorme y gordo luchador de sumo, al que 
tras darle varios certeros golpes y ayudándo- 
nos del alfiler, nos será bastante fácil desha- 
cernos de él. 

(5) HABITACION DE LOS ESQUELETOS: 
Nada más entrar localizaremos rápidamente 
donde se encuentra la salida, pero también 
observaremos que está custodiada por la 
presencia de un enorme encapuchado, el 
cual al golpearlo lanzará sobre nosotros un 
esqueleto armado al que tendremos primero 
que destrozar a golpes y segundo pisotearlo 
para que no pueda revivir. Tres serán los es- 
queletos que el encapuchado mande contra 
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nosotros, y los tres habrá que destruir para 
inuar nte. 
(6) HABITACION DE LA SIRENA: En una 
sala sumergida en el fondo del lago, nos pre- 
sentaremos ante una gigantesca sirena rode- 
oda de tres peces, cada uno de los peces está 
representado por un signo diferente, el signo 
de (mayor que) el de la derecha, una línea 
vertical el del centro y una línea curvada el 
pez de la izquierda. La sirena nos pondrá a 
, preguntándonos que pez es el pro- 
jetario del signo o signos que ella elija. Si 
ramos contestarla correctamente 6 veces 
un anzuelo bajará en su busca llevándosela 
a la superficie muy lejos de nosotros, mo- 
mento en el que se abrirá un túnel por el que 
remos escapar de la habitación. 

(7) HABITACION DEL GUSANO: Nos en- 
contramos ante una chimenea la cual no ar- 
de correctamente debido a que diversas com- 
puertas impiden que la llama se eleve. 

Deberemos hacer que ésta se eleve para 
que queme la cuerda que sujeta un yunque y 
así poder cogerlo. Las compuertas pueden 
moverse con ayuda de tres 
palancas, debemos tener cui- 
dado pues la palanca de la 
izquierda es manipulada al 
azar por un desagradable 
gusano verde, al que te 
aconsejo que trates a pata- 
das, pues la palanca que él 
mueve hace variar la posi- 
ción de las otras dos. Una 
vez que consigas el yunque, 
recuerda aplastar con él al 
gusano. 

Antes de abandonar el 
primer nivel deberemos en- 
frentarnos al guardián que 
custodia la salida, atácalo 
despiadadamente y estate 
atento para poder retirarte o 
agacharte a tiempo ante sus 


temibles golpes. Una vez que le hayas des- 
truido pasaremos frente a las estatuas de tres 
diablos que perdieron sus vidas en el laberin- 
to. Situando bajo ellas el yunque, la linterna 
y la gema, liberaremos sus almas perdidas. 


SEGUNRBRA NIVEI 
DEN IN MIVEL 


Una vez que hayamos dado la paliza que se 
merece al guardián correspondiente, nos ire- 
mos a comprar a la tienda una corbata, unas 
gafas, una lupa, una tabla y un hacha. 

Hay ciertos detalles a los que debere- 
mos empezar a estar atentos, como es la 
aparición de dos carteles a ambos lados 
del túnel que nos avisan de la presencia 
de minas ocultas que hacen bajar la barra 
de salud si topamos con ellas, el remedio 
ante esto es apresurase a recoger un per- 
gamino que se encuentra marcado en el 
plano, el cual nos permitirá ver las bom- 
bas. Otro detalle de importancia son las 
enormes "equis" blancas que encontrare- 
mos dibujadas en el suelo. Al saltar sobre 
ellas la vida se nos pondrá al máximo, pe- 
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ro no debemos abusar de ellas o un gran 
piano caerá sobre nuestras costillas. 

Deberemos ir a ver tres botellas dibujadas 
en una de las paredes del laberinto, repre- 
sentadas por tres colores diferentes y en una 
secuencia determinada (rojo, verde y azul), 
recuérdala, será imprescindible en la Habita- 
ción de las Pócimas de este mismo nivel, 

Si observas el plano de este nivel no te se- 
rá difícil encontrar las 4 llaves necesarias pa- 
ra abrir otras tantas puertas. 

(1) HABITACION DE LA CHICA: En esta 
primera habitación observaremos una pre- 
ciosa muchacha atada a punto de morir bajo 
el afilado borde de un péndulo, y el único 
modo de salvarla es colocar correctamente 
un puente formado por pedestales, los cuáles 
se manipulan por medio de unas sogas que 
cuelgan del techo. Una vez salvada la mu- 
chacha, nos proporcionará un beso, y un 
hermoso corazón. 

(2) HABITACION DE LOS TRES PUENTES: 
Problemas y más problemas, si queremos se- 
guir avanzando deberemos cruzar al otro la- 
do de la pantalla por medio de los tres puen- 
tes ruinosos que aparecen en pantalla, y por 
si fuera poco un desagradable bichejo verde 
que nos tragará y escupirá si logra cazamos. 
Pero eso no es todo, unas esferas blancas 
saltarinas nos lanzarán al vacío con solo ro- 
zamos. Para lograr pasar nos situaremos jus- 
to antes de donde se derrumban los puentes 
de forma que las esferas no puedan alcan- 
zamos, para que en el momento que el bi- 
chejo se despiste salir corriendo hacia la sali- 
da. Bastante habilidad necesitaremos. 

(3) HABITACION DE OBSERVACION: Nos 
situaremos junto a un mago que nos pondrá 
a prueba con un conocidísimo juego. El mago 
esconderá bajo una de las tres calaveras que 
posee, un ojo, a continuación las intercam- 
biara rápidamente de posición, para luego 
preguntamos bajo cual de ellas se encuentra 
el ojo. 

ando tres veces seguidas se acercará 
una plataforma de la que poder recoger un 
dado para nuestro inventario. 

(4) HABITACION DEL DRAGON: Otra vez 
se pondrá a prueba nuestra habilidad en una 
sala cuyo objetivo será coger un pájaro do- 
rado situado al otro lado de la habitación. 
Pero para llegar a él deberemos esquivar las 
llamaradas que salen de las fosas nasales de 
un dragón dormido, para ello cogeremos ge- 
mas situadas a la izquierda de la sala con el 
propósito de lanzarlas contra las fosas nasa- 
les, logrando que estas impidan la salida del 
fuego, debe hacerse rápido pues las gemas 
aguantan poco el calor del fuego. 

(5) HABITACION DEL LUCHADOR: Aquí 
igual que en el anterior nivel y en los niveles 
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que nos esperan, tendremos que luchar en el 
tatami circular contra un enemigo cada vez 
más peligroso, esta vez con ayuda del hacha 
nos toca derribar a un guerrero armado con 
un grueso hueso, 

(6) HABITACION DE LAS POCIMAS: La 
presencia de tres brujas en esta habitación y 
el tener que escapar de ella por una reducida 
puerta, nos lleva a realizar una pócima má- 
gica con unos tubos de ensayo que hay en la 
pared de la habitación, escogiendo los co- 
rrectos, los cuáles reconoceremos recordando 
la secuencia de colores de las botellas que vi- 
mos en uno de los túneles. Una vez estén en 
nuestro poder los vaciaremos en un caldero y 
beberemos de la pócima, ésta nos convertirá 
en un diminuto ratón que correrá hacia la sa- 
lida intentando evitar que nos capture el gato 
de las brujas. 

(7) HABITACION DE LAS POMPAS: En 
una larga cueva en la que numerosas pom- 
pas caen, deberemos saltar sobre las mis- 
mas, hasta alcanzar en el interior de una de 
ellas una palanca que nos servirá para accio- 
nar un mecanismo situado justo en el punto 
de partida, el cual acerca un puente al otro 
lado de la cueva, pudiendo así llegar al otro 
extremo y abandonar la sala. Tener en cuen- 
ta que las pompas más gordas aguantan 
mucho más que las pequeñas. 

Otra vez toca luchar con el último guar- 
dián, es algo más listo, pero por supuesto no- 
sotros lo somos más, y le destruiremos sin 
muchos sufrimientos. 

Después entraremos en la habitación de las 
estatuas liberando tres nuevas almas. 


TERCER NIVEL 

Nos encontramos ante un impresionante la- 
berinto, pasillos y más pasillos en los cuáles 
solo encontraremos una habitación, pero an- 
tes y después de resolverla tendremos que 
recorrer todos los lugares con el fin de llenar 
nuestras arcas con el máximo de tesoros po- 
sible, como todo el dinero no será suficiente 
para salir del laberinto, podremos obtener 
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HABITACION DEL NIVEL 3 


NIVEL 2% 


una rebaja en la compra de una de las llaves 

si al recaudador le entregamos un reloj que 

co se dejo olvidado en uno de los túne- 
s. 


Como os he comentado solo hay una habi- 
tación, pero ésta vale por varias por su dura- 
ción y complejidad, tendremos que salir airo- 
sos de un laberinto de tres alturas. El primer 
peligro que encontraremos será una secuen- 
cia de baldosas que cambian continuamente 
de color, deberemos pasar sobre ellas pero 
cuando éstas sean del mismo color que el 
resto del suelo, para ello nos situaremos justo 
al lado y cuando la más cercana sea de 
nuestro color avanzaremos rápidamente sin 
detenernos, de otro modo... 

Nos dirigiremos en busca de una metralle- 
ta con la que poder destruir otro de los peli- 
gros del laberinto, unas estatuas que nos lan- 
zan proyectiles a destajo. 

Si intentas llegar a la salida por un camino 
distinto al marcado en el plano, encontrarás 
baldosas que desaparecen al pisarlas, de 
modo que tendrás que salvarlas con un gran 
salto. 

Para movernos de una planta a otra utili- 
zaremos los ascensores situados en el interior 
de unas pequeñas habitaciones que podre- 
mos ver pulsando el botón de salto y dispa- 


ro. 

En cada planta hay que recoger un objeto, 
en la primera una jarra, unas 
pesas en la segunda y un cazo 
en la tercera. Todos ellos nos 
servirán para liberar otras tres 
almas perdidas al finalizar el 
nivel. 


CUARTO NIVEL 

Pocas son las cosas a desta- 
car en este nivel, tan solo el te- 
ner que recoger una corona 
[marcada en el plano), que ten- 
dremos que entregar antes de 
abandonar este nivel. Por lo 
demás es bastante semejante, 
puertas cerradas con llaves, co- 
razones y "equis" que aumen- 
tan nuestro tiempo de vida, el 


socorrido pergamino que ha- 
ce visible las bombas y el im- 
prescindible y adorado dine- 
ro. Se me olvidaba, debemos 
hacer nuestras compras, que 
serán una espada, un marti- 
llo, un libro y un puñal. 

Nuevamente deberemos 
resolver siete enigmas en sus 
correspondientes habitacio- 
nes. 
(1) HABITACION DE LA 
RAQUETA: Mucha vista se 
necesita para salir airoso de 
la sala que se nos presenta, 
una habitación formada por 
baldosas que desaparecen intermitentemente 
cambiando de posición, donde habrá que 
descubrir el recorrido justo para poder andar 
sobre ellas hasta el punto opuesto de la sala, 
con el fin de recoger una raqueta de tenis 
que allí se encuentra para después volver 
hasta el punto de partida, sin olvidar los ra- 
yos que son lanzados de un lado a otro in- 
tentando destruimos. Os he dibujado un pla- 
no, el cual deberéis recorrer sin deteneros un 
solo instante, tanto a la ida como a la vuelta. 

(2) HABITACION DEL RIO DE LAVA: Po- 
dremos realizar saltos en todas direcciones y 
en diferentes distancias sobre numerosas pla- 
taformas las cuales se deslizan sobre un río 
subterráneo de lava, nuestro objetivo no será 
más que recoger una llave depositada sobre 
una de las losas, y cuando ésta esté en nues- 
tro poder aligeramos en llegar al lado opues- 
to donde encontraremos la salida. 

(3) HABITACION DE LAS PALANCAS: Co- 
menzaremos sobre una baldosa que contiene 
en su centro una especie de círculo, nos en- 
frentaremos a un nuevo laberinto en el cual 
deberemos encontrar una baldosa idéntica a 
la inicial, para ello deberemos caminar entre 
caminos de baldosas en los cuales no podre- 
mos detenernos, ya que unos abominables 
monstruos surgidos del suelo nos devorarán, 
el único lugar donde poder descansar es so- 
bre las baldosas que contengan una palanca, 
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la cual deberá ser accionada hacia la dere- 
cha de modo que aparezcan nuevas baldo- 
sas sobre las que caminar. No olvides que 
“Mutt” puede realizar saltos entre las baldo- 
sas. 

(4) HABITACION DEL PARTIDO: Nos pre- 
sentaremos ante la sala circular de todos los 
niveles, pero en este caso no nos batiremos 
en combate, sino que simplemente nos echa- 
remos un entretenido partido de tenis, el cual 
será más fácil ganar de lo que en un princi- 

io pueda parecer. Tendremos que devolver 
ln pelotas que él nos lance, prácticamente 
nos lanzará tres diferentes tipos de lanza- 
miento que distinguiremos por el color de la 
pelota. Las verdes que irán a nuestra izquier- 
da y que devolveremos pulsando las teclas 
de dirección izquierda y derecha más la tecla 
fuego, las blancas que irán al centro las de- 
volveremos con las teclas izquierda y dere- 
cha y las pelotas rosas que devolveremos con 
las teclas abajo y derecha. 

(5) HABITACION DE LOS OJOS: Ante los 
ojos de “Mutt” se observa una enorme mano 
en la que, sobre sus dedos pulgar e índice re- 
posan dos bicharracos que lanzarán dispa- 
ros a mansalva. Nuestro objetivo será el lan- 
zar seis ojos en el interior de tres calaveras 
que se encuentran girando en el centro de la 
gigantesca mano, cada vez que insertes un 
ojo en su lugar aprovecha para seguir lan- 
zando, ya que los bicharracos esperarán al- 
go más de lo normal para disparar. 


(6) HABITACION DEL TABLERO: Nos bati- 
remos en un combate de inteligencia contra 
un guardián sobre un tablero de 8x8. La sali- 
da se encuentra ¡justo en la celdilla situada en 
el lado contrario y para llegar a ella debere- 
mos evitar al guardián que realizará el mis- 
mo numero de movimientos que nosotros, si 


isamos alguno de los casi 20 símbolos que 

ay, condicionaremos el movimiento de 
nuestro rio y viceversa. Una vez ha- 
yamos vencido recogeremos el peón en el 
que se habrá convertido nuestro adversario, 
(una forma de lograrlo es avanzando cuatro 
veces hacia adelante y después continuar ca- 
minando hacia la derecha). 

Antes de pasar a explicarte la siguiente ha- 
bitación he de recordarte que debes recoger 
hada la corona que más adelante nos hará 

ha. 

(7) HABITACION DE LOS ARQUEROS: 
Nuestra misión será la de abrir un armario 
que contiene un hermoso espejo, la manera 
de lograrlo es accionando diversos botones 
dispersos en la pantalla, uno de ellos se en- 
cuentra justo en el armario, dos de ellos en 
dos plataformas fijas en la parte opuesta de 
la sala, y otros tres sobre unas plataformas 
móviles custodiadas por dos arqueros. 

Una vez superada esta habitación solo nos 
quedará derrotar al ya conocido guardián de 
la sala de las almas perdidas, para poder 
depositar sobre las estatuas la raqueta, el es- 


pejo y el peón. 


QUINTO NIVEL 
Nos enfrentamos al último de los niveles, hu- 
biese sido monótono si nos hubiesen coloca- 
do un laberinto similar a los demás, pero va- 
ya si lo han cambiado, seis minilaberintos re- 
lacionados por unos divertidos transportado- 
res que nos llevarán de uno a otro en un 
“pis-pas”. Debe prestarse atención a alguno 
de estos transportadores ya que nos trasla- 
darán a lugares no deseados, os aconsejo 
observar detenidamente el plano de este ni- 
vel. 

¡Ah! en este nivel no hay ni una puerta ce- 


rrada con llave. 

(1) HABITACION DEL OJO: Un agrio viej 
cillo montado sobre un gran ojo intentará 
destruirnos con la sola mirada de éste, no d 


choso viejecillo, tres serán las veces que ha- 
brá que realizar el proceso para que poda- 
mos continuar en busca de la ansiada Pizza. 

(2) HABITACION DEL TORO: En el centro 
de un rancho, bajo la atenta mirada de dos 
esqueletos, “Mutr” deberá domar un furioso 
toro mecánico, estaremos atentos al color de 
las herraduras que hay al fondo, si estas lle- 
garan a alcanzar el color rojo daríamos con 
las costillas en el suelo teniendo que comen- 
zar la doma de nuevo. Una vez conseguido 
nuestro propósito se nos recompensara con 
un gorro y un par de pistolas, con las que 
para empezar cazaré un gracioso pájaro. 

Antes de presentarnos ante la siguiente 
habitación nos acercaremos a la tienda para 
comprar todo lo que allí halla en venta. 

(3) HABITACION DE LAS PLANTAS: La re- 
gadera comprada en la tienda nos servirá 


para regar una pequeña flor que al crecer 
nos permitirá saltar sobre otras flores hasta 
olcanzar la salida de este jardín. Deberemos 
tener cuidado con las bolas que surgen del 
interior de algunas de ellas y sobre todo no 
detenernos sobre las plantas cuadradas pues 
son camivoras, solo podremos descansar so- 
bre unas plantas en forma de cara. 

(4) HABITACION DEL BAR: Como si en el 
lejano Oeste nos encontráramos, entraremos 
en un auténtico salón tejano, en el que esqui- 
varemos los agujeros que alguien realiza ba- 
jo nuestros pies y los disparos de un ser que 
se esconde tras la barra del bar, que será de 
quien nos tendremos que deshacer, la única 
manera de hacerle salir unos instantes de la 
barra es situándonos en la parte inferior iz- 
quierda, momento que aprovecharemos pa- 
ra matarlo y convertirlo en cenizas con las 
dos pistolas. También tendremos que derri- 
bar un esqueleto que dejará caer la llave que 
abre la puerta del salón. 

(5) HABITACION DE LA SERPIENTE: Con 
ayuda del espejo que tenemos en nuestro po- 
der haremos rebotar en él las bolas de fuego 
que una serpiente situada en el centro de la 


habitación lanza sobre nosotros haciendo 
que éstas exploten contra ella, ocho son las 
bolas que tendrán que impactarle para po- 
der destruirla, un inconveniente serán las ser- 
pientes que salen de su interior, ya que si lo- 
gran alcanzamos nos destruirán. 

(6) HABITACION DE LAS PALANCAS ll: 
Nos encontramos ante un laberinto igual que 
el de la habitación número tres del anterior 
nivel, a excepción de que las luces están apa- 
gadas y tan solo nos serviremos de una dimi- 
nuta linterna para ver por donde andamos, 
recuerda que las palancas deben situarse ha- 
cia la derecha y que puede saltarse sobre las 
losas vacías. 

(7) HABITACION DEL ESQUELETO: Situa- 
do sobre las costillas de un enorme esquele- 
to, en la que tan solo nos vemos acompaña- 
dos por una cama elástica tendremos que lo- 
grar salir por la mismísima boca del esquele- 
to, para ello situándonos en las líneas rojas 
que hay pintadas cogeremos carrerilla y sal- 
tando sobre la cama elástica echaremos los 
pies hacia adelante para, golpe tras golpe, 
destruir los dientes del esqueleto hasta poder 


escapar entre ellos. 

Para poder libe- 
rar las últimas tres 
almas perdidas no 
tendremos que en- 
frentarnos al guar- 
dián de todas las 
ocasiones, esta 
vez nos presenta- 
remos ante el tata- 
mi circular para 
enfrentarnos en un 
difícil combate, 
nos valdremos del 
hacha para redu- 
cir a nuestro ene- 
migo, para ven- 
cerlo pinchale pri- 
mero con el hacha 


en el estómago para después golpearlo de 
arriba a abajo, estando atento para saltar 
cuando lance fuego por su boca. 

Tan solo nos resta acoplar la regadera, el 
hacha y el sombrero para abandonar el in- 
trincado Laberinto del Caos. 


Esto no me lo esperaba, os acordáis de la 
hermosa joven que salvamos del peligroso 
péndulo, pues aquí se encuentra para acom- 
pañarnos a recoger la más que merecida Piz- 
za de la abundancia. 

Qué hubiese sido de un pobre diablillo co- 
mo yo sin tu ayuda querido lector, gracias de 
todo corazón y un abrazo de vuestro siempre 
amigo “MUTT”. ¡HASTA SIEMPRE! 


JESUS HERVAS 


| CUADRO TECNICO: 
| * OK Pack-Games CD: ACTION CD 
* Tipo: SIMULACION 
* Compañía: SPECTRUM HOLO) 
B 
* Distribuidor: SYSTEM 4 ye 


REQUERIMIENTOS: 

* EGA/VGA 

* 640 Kb RAM 

* Ratón, Teclado, joystick 

* Adlib, Sound Blaster 

* Disco duro mínimo O kb 
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iempre es una agradable sorpresa 

encontrarse con un pack de progra- 

mas dedicado a un género exclusi- 
vo. En esta ocasión nos tropezamos con 
tres programas dedicados completamente 
a la guerra, y otro a una emocionante ca- 
rrera de coches. 

Los juegos fueron desarrollados hace 
ya algunos años, y resulta imperdonable 
que en su traslado al CD-ROM, nadie se 
haya molestado en añadir nuevos elemen- 
tos a los juegos, tales como mejores gráfi- 
cos, voces digitalizadas, etc. Sabemos que 
se trata de una recopilación, pero unas 
mejoras siempre vienen bien. 

Pero vayamos comentándolos uno a 
Uno... 
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Como su nombre parece indicarnos, Fal- 
con se desarrolló en una plataforma basa- 
da en un 286, y es sin duda, el título más 
flojo del pack, ya que adolece de unos 
gráficos muy normalillos, la música y los 


efectos sonoros se reproducen por el alta- 
voz del PC y el movimiento no está conse- 
guido. 

Tal vez el mejor punto del programa sea 
su acercamiento al verdadero Falcon. Esto 
consigue que tengamos algo de idea so- 
bre el despegue y aterrizaje y evite que 
nos estrellemos en la primera oportuni- 
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dad. Pero carece de un tutorial en el pro- 
pio juego, que siempre viene bien, aunque 
dispongamos de varios niveles de dificul- 
tad. 

Por ejemplo, al elegir el rango de Te- 
niente, nuestro avión dispone de combusti- 
ble y armamento ilimitado, pero si escoge- 
mos ser Coroneles, la dificultad se eleva y 


el peso del armamento puede influir en el 
manejo del avión. 

Falcon se queda por debajo de la me- 
dia en cuanto a simulación. Lo siento por 
él, pero en su época fué muy divertido. 
Ahora las cosas han cambiado mucho. 


TANK 

Otro juego desarrollado hace tiempo, pe- 
ro al contrario que el anterior, es divertido 
de manejar, aunque haya un montón de 
teclas con las más diversas funciones. 

Los gráficos de la simulación son tam- 
bién antiguos, pero los distintos menús 
que manejemos en el juego son muy cla- 
ros y precisos. Cabe destacar el menú de 
mapas y del control de los distintos peloto- 
nes, ya que no vas a dirigir un solo tan- 
que, sino que estás al mando de todo un 
regimiento acorazado. 
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El vehículo a simular es un M-1, un tan- 
que americano ya bastante antiguo, pero 
que ha dado unos perfectos resultados en 
el campo de batalla. Además, podemos 
contar con la ayuda de otros aparatos de 
la OTAN, tales como helicópteros o avio- 
nes, pero en Oriz.1e Medio los potentes T- 
72, tanque, soviéticos con la mayor tecno- 
logía conocida, serán nuestra pesadilla 
constantemente. Y si escogemos el escena- 
rio de Europa Central, nos enfrentaremos 
a todo el Ejército Ruso y sus terribles má- 
quinas. Aunque eso era en la época de la 
Guerra Fría. 

En resumen, TANK es un programa 
bastante fiel a la idea que se tiene de si- 
mulador y al mismo tiempo es divertido de 
jugar. 


FORT KMOX - DOOM RACE 
00246 

STUNT DRIVER 
Manejar un Mustang ha sido y es el sueño 
de mucha gente. El típico coche de las per- 
secuciones policíacas, es el que más vuel- 
cos y accidentes ha tenido en el cine. Muy 
popular en las series negras televisivas de 
los 70, el Mustang es un coche idóneo pa- 
ra la acrobacia y la velocidad. 


Y velocidad vamos a tener en el jue- 
go, y a lo largo de cinco pistas distintas 
debemos demostrar que somos los me- 
jores tras el volante de nuestro vehícu- 
lo. Incluso si queremos complicarnos 
más la vida, podremos diseñar nuevos 
circuitos con el editor que incorpora. 

Pero cuidado, la pericia es vital para 
nuestra supervivencia, ya que además 
de la clásica pista de carreras, pode- 
mos encontrarnos con espectaculares 
loopings o puentes sobre el vacío. O 
sea, una serie de pruebas diseñadas es- 
pecialmente para probar la posible 
acrobacia del coche, pero en las prime- 
ras carreras mandaremos el bólido a la 
chatarra, y a nosotros nos enviarán al 
hospital. 

Bromas aparte, el manejo del juego, 
a diferencia de los otros títulos del 
pack, es bastante fácil, aunque dispo- 
nemos de una serie de teclas con las 
más diversas funciones. Disponemos de 
una opción para grabar la carrera y co- 
locar las cámaras de televisión en los 
sitios que queramos. De esta forma, la 
visión de la carrera la tendremos a 
nuestro estilo, si bien, y para los más 
comodones, el programa ya tiene una 


serie de cámaras predefini- 
das. 

Otro punto a destacar de 
Stunt Driver es la posibilidad 
de crear nuestras propias 
pistas, que por supuesto irán 
a parar al disco duro. En ellas 
podemos incluir todo tipo de 
obstáculos que deseemos con 
el fin de mejorar nuestro estilo 
de conducción o simplemente 
retar a los amigos a que termi- 
nen una pista ideada por noso- 
tros. Un detalle que le hace ga- 

nar enteros al juego. 

Stunt Driver es el programa 
más divertido y al mismo tiempo el 
más adictivo, y constituye el punto fuer- 
te del pack. 


Y 


El otro simulador aéreo que podemos 
encontrar en el pack es el que tiene una 
mayor calidad técnica. Está basado en 
la Guerra del Vietnam que tanto disgus- 
tos costó a Estados Unidos, y eso que 
contamos con los mejores aviones de 
los años 70, los Intruder y los F-4 Phan- 
tom. 

Al despegar de nuestro portaaviones, 
cosa fácil, lo malo es aterrizar en él, 
disponemos de una serie de misiones 
que cumplir como cualquier simulador 
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que se precie, y to- 
das ellas están ba- 
sadas en misiones 
reales de la Guerra 
del Vietnam, por lo 
que te aseguro que 
no es nada fácil 
acabarlas. 

Los gráficos y el 
movimiento de los 
aviones son bastan- 
te buenos, así como 
el control del propio 
avión. Disponer de 
un joystick va a fa- 
cilitar las cosas, 
porque la respuesta del teclado es algo 
lenta, pero hay un montón de cosas que 
tenemos que hacer por medio del tecla- 
do, tales como levantar los flaps o cam- 
biar el ángulo de visión. Estas no re- 
quieren de la velocidad de respuesta 
que si necesita el avión en sí. 

Una serie de opciones en una barra 
de comandos situada en la zona de 
arriba, al pulsar el botón del ratón, nos 
permiten la configuración del juego, op- 
ciones de dificultad o cambiar el esce- 
nario. Es de agradecer que los progra- 
madores, de vez en cuando, se preocu- 
pen por hacer un interface cómodo de 
manejar. Los usuarios se lo agradece- 
mos. 


Ya para finalizar, el pack in- 
cluye juegos buenos como Stunt 
Driver o Fligh o the Intruder, 
Tank es divertido, pero Falcon 
se aleja del nivel de los ante- 
riores y constituye la oveja ne- 
gra de la familia. Pero si lo 
tuyo son los simuladores, no 
dejes de echar un vistazo a 
estos juegos que siempre tie- 
nen un montón de secretos 

escondidos dentro. 
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Si desea más información acerca del mundo de 
las aplicaciones para PC podrá encontrarla en 
El Usuario de MS-DOS y El Usuario de 
Windows de Anaya Mutimedia. 


Seguramente el usuario de Windows que tenga un ordenador 
personal basado en un procesador 80386 o superior, con más de 2 
Mb de memoria, habrá observado que puede ejecutar varios 
programas simultáneamente sin problemas, y que de vez en 
cuando, sin que aparentemente se deban realizar operaciones con 
el disco, Windows lo utiliza. La razón de ello es la gestión de 
memoria virtual en que se basa. No obstante, el usuario puede 
optimizar su uso adecuándola a sus necesidades por medio del 


ajuste de su tamaño. 


mejorar y ajustar el tamaño de la 

memoria virtual del sistema opera- 
tivo cuando se trabaja con Windows. 
Primeramente, haremos un breve repa- 
so a modo de introducción de los con- 
ceptos referentes al swapping y a la 
gestión de memoria virtual bajo el sis- 
tema operativo MS-DOS 6.0 y Win- 
dows. 

Ahora bien, antes de adentrarnos en la 
descripción de las técnicas de swapping 
y de memoria virtual, debemos recordar 
algunos principios indispensables del fun- 
cionamiento de todo ordenador. Así, para 
poder procesar un programa en un orde- 
nador es necesario que, previamente, tanto 
dicho programa como los datos que mane- 
ja ad cargados en la memoria princi- 
pal. 


E N este artículo describiremos cómo 


Quizás en este punto sea conveniente 
aclarar a qué llamamos memoria princi- 
pal y qué se identifica como memoria 
secundaria, términos normalmente con- 
fundidos en el ambiente de los usuarios 
de ordenadores personales. 

Con el término memoria secundaria iden- 
tificaremos los distintos medios de alma- 
cenamiento masivo, donde los datos que 
se guarden en ellos permanecerán aun- 
que se apague el ordenador, por ejem- 
plo, los discos duros, los flexibles, los CD- 
ROM, las cintas magnéticas, etc. En estos 
dispositivos, los datos se guardan siem- 
pre en forma de ficheros que el usuario 
puede crear, modificar, leer o borrar cuan- 
tas veces desee. 

Por otro lado, se denomina memoria 
principal, o simplemente memoria, a la 
memoria RAM del ordenador, constituida 


por pequeños circuitos que se conectan a 
la placa del procesador central. 
Normalmente, en los ordenadores perso- 
nales se conoce como módulos SIMM, y 
suelen ser de 1, 2, 4 u 8 Mb. De esta 
manera cuando decimos que un ordena- 
dor tiene 4, 8 ó 16 Mb de memoria siem- 
pre nos estaremos refiriendo a la princi- 
pal o RAM, mientras que si se trata de 
memoria secundaria hablaremos de la 
capacidad del dispositivo, diciendo que 
un disco tiene 40, 105, 170 ó 240 Mb de 
capacidad de almacenamiento, que no 
constituye la memoria del ordenador sino 
su capacidad de almacenar datos de forma 
permanente. 

La memoria RAM es económicamente 
más costosa que los discos, teniendo como 
principal característica que sólo puede 
almacenar datos mientras está encendi- 
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do el ordenador, perdiéndose completa- 
mente en el momento de apagarlo, por lo 
que el usuario, si desea conservar sus datos 
después, deberá almacenarlos en la memo- 
ria secundaria. Esta acción, normalmente, 
es transparente al usuario ya que los pro- 
gramas que utiliza se encargan de guar- 
dar sus datos en los discos, este es el caso 
de los procesadores de texto, hojas de cál- 
culo, etc.; que lo hacen por medio de una 
orden que da el usuario, frecuentemente 
con los comandos Guardar o Guardar 
como... 
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Como ya conocerá el lector, bajo el sis- 
tema operativo MS-DOS no es posible eje- 
cutar más de un programa simultánea- 
mente, pudiendo instalar como residentes 
varios, pero ejecutar sólo uno cada vez. 
Utilizando técnicas adecuadas, Windows 
permite repartir los servicios del procesa- 
dor entre varios programas pudiéndose 
ejecutar varios a la vez, mejorando nota- 
blemente el rendimiento del sistema y por 
tanto su capacidad de procesamiento. Para 
ello necesitaremos mantener dichos pro- 
gramas simultáneamente en memoria. 


Este producto ha sido concedido bajo licencia a: 
Juan A. Pérez-Campanero A. 


El rótulo del número de 


serie está en la tapa interior 


del manual Introducción. 


Modo extendido del 386 


Memoria: 
Recursos del sistema: 


Figura F, Cuadro de diálogo Acerca del | 
ta el grado de utilización de la memoria vi 
libre y Recursos del sistema. 


10.459 KB libres 
672 libre 


| Administrador de programas que presen- 


rtual a través de los parámetros Memoria 


Esta coexistencia de varios programas en 
memoria puede llegar a llenarla por com- 
pleto e impedir que se puedan ejecutar otros 
que también desee el usuario. Para resol- 
ver este problema, Windows utiliza dos téc- 
nicas de gestión de esta memoria, conoci- 
das como gestión de memoria virtual y 
swapping (intercambio), las cuales descri- 
biremos brevemente a continuación. 


SWAPPING 

Las técnicas de swapping consisten en 
desplazar un programa completo desde 
la memoria al disco, y viceversa (véase 
Figura A). De esta forma, si un pro- 
grama está parado por alguna razón, 
por ejemplo esperando que el usuario le 
suministre un dato, y el usuario reclama 
la ejecución de otro programa, si éste no 
cupiera en la memoria, entonces el siste- 
ma operativo puede hacer una copia exac- 
ta en disco del programa que está en 
memoria con sus datos. Esta copia sería 
temporal de manera que, cuando deba 
seguir su ejecución se volverá a traer a 
memoria, aunque para ello sea necesa- 
rio hacer swapping de otro. 

Al intercambiar el programa de memo- 
ria con el disco, la memoria se vacía y 
quedará espacio libre para ejecutar otro 
programa. Esta técnica se emplea tanto 
en MS-DOS como en Windows. 


MEMORIA VIRTUAL 

Como ya he expuesto anteriormente, un 
programa, para ejecutarse, debe estar car- 
gado en memoria en su totalidad. Sin embar- 
go, no todas las partes del programa se 
ejecutan al mismo tiempo ya que el pro- 


gramador diseña rutinas que sólo se eje- 
cutan en determinadas circunstancias, por 
ejemplo aquéllas que tratan situaciones de 
error. Con este enfoque no parece necesa: 
rio que todo el programa esté cargado en 
memoria para poder ejecutarlo, siendo nece- 
sario tan solo que permanezca en memo- 
ria aquella parte del mismo que se esté eje- 
cutando en un momento dado. 

La memoria virtual es una técnica de 
gestión que, combinando hardware y soft- 
ware, permite la ejecución de programas 
parcialmente cargados en memoria real. 
Así parecerá que está cargado todo el pro- 
grama en la memoria, cuando sólo lo está 
una pequeña parte, ofreciendo la ilusión 
de que se tiene mucha más memoria de 
la que realmente existe. Por ello hablamos 
de memoria real y de memoria virtual, 
siendo la primera la realmente ocupada 
por el programa, y la segunda el tamaño 
total del programa, es decir, el programa 
tal y como se encuentra en el disco. Esta 
forma de trabajar aporta ventajas impor- 
tantes: 

1 Si los programas se pueden ejecutar 
por partes, la memoria virtual puede ser 
mayor que la real disponible. 

E Puesto que cada programa ocupa 
menos memoria real, se puede elevar el 
número de programas que se ejecuten 
simultáneamente y, por tanto, la eficien- 
cia del ordenador en general. 

Indudablemente, todas estas técnicas 
hacen que el sistema reaccione más len- 
tamente, pero tiene la ventaja de que el 
usuario puede ejecutar varios programas 
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a la vez con la importancia que eso puede 
presentar a la hora de pasar información 
de un programa a otro, de incrustar obje- 
tos, de copiar, de importar, etcétera. 

La forma de trabajo de la memoria vir- 
tual es mantener en memoria sólo la por- 
ción de programa que se esté ejecutando 
y las que contengan los datos de trabajo. 
Esto requerirá cargar en memoria las zonas 
de programa que se vayan a ejecutar y 
extraer de memoria aquellas zonas del 
programa que haga algún tiempo que no 
se utilizan, con la finalidad de dejar espa- 
cio libre en memoria para la ejecución de 
otros procesos. Estas zonas que se extrai- 
gan de memoria se copiarán en el disco 
de igual forma que en el swapping se hacía 
con todo el programa, pero con la dife- 
rencia de que ahora sólo se hará con aque- 
llos bloques del programa que ya no sean 
necesarios para su ejecución. Estos blo- 
ques se guardan en un fichero temporal 
de manera que puedan ser devueltos a la 
memoria si fuese necesario. 


MEMORIA VIRTUAL CON 
WINDOWS 

Al instalar Windows en un ordenador 386 
con más de 2 Mb de memoria, se reser- 
vará espacio en el disco duro para usar- 
lo como memoria virtual, pudiendo llegar 
hasta 48 Mb el espacio requerido. No obs- 
tante, raras veces se requiere este espa- 
cio, o bien, el ordenador no tiene suficiente 
disco duro como para destinar este espa- 
cio sólo para dicho cometido, por lo que 
Windows hace los cálculos necesarios para 


Panel de control 


E 


Teclado 


le 


386 extendido Controladores 


Mouse Escritorio 


ODBC 


Figura B. Panel de control donde se encuentra el icono de modo 386 extendido. Se- 
leccionándolo se puede acceder al cuadro de diálogo que nos permitirá ajustar los 
parámetros de la memoria virtual. 


optimizar dicho espacio y no perjudicar al 
usuario quitándole un precioso espacio de 
almacenamiento. 

Para que Windows gestione la memo- 
ria con técnicas de memoria virtual es nece- 
sario que se ejecute en modo 386 exten- 
dido, debiendo habilitarse esta opción 
desde el icono correspondiente del Panel 
de control (véase Figura B). Sin la utili- 
zación de esta técnica es muy posible que 
Windows dé un mensaje de error por no 
existir suficiente memoria y no se pueda 
cargar la aplicación deseada. No obstan- 
te, este problema no se eliminará tampo- 
co con las técnicas de memoria virtual ya 
que si se ejecutasen muchos programas 
también se podría llegar a llenar la memo- 
ria y obtendríamos el mismo mensaje. La 
diferencia estriba en que ahora será des- 
pués de estar ejecutando varios progra- 
mas simultáneamente. 

En Windows, el fichero que reciba los 
bloques extraídos de memoria se abrirá 
en el directorio raíz o en el que contenga 
Windows (normalmente C: WINDOWS). 


INSTALACION DE LA 
MEMORIA VIRTUAL 

La gestión de memoria virtual se puede 
establecer, o bien al instalar Windows, o 
bien desde el icono del modo 386 exten- 
dido en el Panel de control. 

Si se activa al instalar Windows, éste 
busca espacio en el disco duro con un 
tamaño en bytes igual a 4 veces la memo- 
ria extendida (XMS) disponible, sin sobre- 
pasar nunca en tamaño la mitad del espa- 
cio que esté disponible en ese momento 
en el disco duro, pero siempre con el lími- 
te de 48 Mb. Por ejemplo, si el ordena- 
dor tuviese 4 Mb de memoria extendida 
y 20 de espacio disponible en el disco, 
Windows asignará 10 Mb para el fiche- 
ro de memoria virtual. En cambio si hubie- 
se 40 Mb disponibles en el disco duro, 
entonces asignará 16 Mb que es el cuá- 
druple de la memoria extendida del orde- 
nador. Si el lector desea conocer cuál es 
la cantidad de memoria extendida que 
posee su ordenador y no está seguro de 
la misma, o no la conoce, podrá ejecu- 
tar el programa de diagnósticos MSD que 
se incluye con Windows, teniendo en cuen- 
ta que se deberá ejecutar desde el MS- 
DOS. 

La memoria virtual podrá basarse en un 
fichero temporal que se crea al instalar 
Windows por medio de la instalación rápi- 
da. Este fichero tendrá el nombre 


wIN386.5WP, de manera que se creará 
cada vez que se cargue Windows, con un 
tomaño de 0 Kb, creciendo dinámicamen- 
te según lo necesite, hasta el máximo que 
se le asignase cuando se instaló Windows, 
Cuando el usuario dé por terminada la 
sesión con Windows y salga del mismo, 
dicho fichero se borrará automáticamente, 
El acceso al disco será DOS o bien a través 
del BIOS. 

Por otro lado, si se elige la opción de 
instalación personalizada cuando se gene- 
re Windows, se podrá crear un fichero 

mente para la memoria virtual, cuyo 
tamaño será el elegido como óptimo como 
se explicó en un párrafo anterior, pero 
con la salvedad de que todos los bloques 
que lo constituyan deberán ser contiguos, 
es decir, todos los sectores que contengan 
ol disco deberán estar pegados. Este fiche- 
ro será oculto y su nombre es 
3865PART.PAR en el directorio raíz, y ade- 
más se creará un segundo fichero en el 
directorio de Windows, denominado 
SPART.PAR conteniendo el nombre y posi- 
ción del permanente. El acceso al disco 
en este caso se hace a 32 bits por lo que 
será mucho más rápido que en el caso de 
crear un fichero temporal. 


Configuración actual 
Unidad: Cc: 

Tamaño: 11.760 KB 
Tipo: 


Nueva configuración 


Espacio disponible: 
Tamaño máximo: 
Tamaño recomendado: 


Tamaño nuevo: 


O Usar el acceso de disco de 32 


Figura D, Cuadro de diálogo desde el que 


iD 


Ce 


= Memoria virtual 


Temporal (utilizando MS-DOS) 


w Y 


Unidad yo 


En caso de que en el 
disco no existan suficien- 
tes sectores contiguos libres 
para contener el fichero, 
se deberá utilizar un fiche- 
ro temporal. Tampoco se 
podrá utilizar un fichero 
permanente si el disco está 
comprimido, por ejemplo 
con la utilidad 
DoubleSpace del sistema 
operativo MS-DOS 6.0. 

El fichero permanente 
también se puede crear por 
medio del icono 386 exten- 
dido del Panel de control, 
seleccionando el botón Memoria vir- 
tual que presentará el cuadro de diálogo 
que se observa en la Figura C. 

Lógicamente, será mejor tener un fiche- 
ro permanente a uno temporal pero, si no 
se pudiese, o hubiese poco espacio dis- 
ponible en el disco, siempre será preferi- 
ble tener un fichero temporal pequeño a 
no tener ninguno, ya que mejora la velo- 
cidad de procesamiento y hace más fácil 
la ejecución de varias aplicaciones. Estos 
ficheros sólo se pueden crear en discos 
que tengan el formato normalizado del 


Figura C. 
DBLSPACE. 


25.496 KB 
18.632 KB 
10.692 KB 


Mz 


-bits 


se gestiona la memoria virtual. Este cua- 


ro se presentará al pulsar el botón Memoria Virtual dentro del cuadro de diálogo 


386 extendido. 


AP Ar , 
Wes AT A py 


o Ad 
Pot MUA 


h 


ws hee FLO 
1ja la acció 


Despliegue del menú Unidad en la utilidad 


DOS y de Windows, es decir, deben tener 
sectores de 512 bytes, no pudiendo utili- 
zarse en discos con cualquier otro tipo de 
formato, excepto en los ordenadores 
Compaq que utilicen el programa de uti- 
lidad ENHDISK.SYS. 


CAMBIOS EN LA 
MEMORIA VIRTUAL 
Una vez que se ha instalado Windows 
puede ser que con el uso, o con la insta- 
lación de nuevas versiones del sistema ope- 
rativo MS-DOS sea necesario cambiar el 
tamaño del fichero destinado a la gestión 
de memoria virtual, o cambiar un fichero 
temporal a uno permanente o viceversa. 
E Si se tiene un fichero temporal y se 
quiere pasar a permanente, el usuario 
deberá salir de Windows, comprimiendo 
a continuación el disco con la utilidad para 
desfragmentar del MS-DOS 6.0 


defrag /Q /H C: 
para obtener el mayor espacio contiguo 
posible con el fin de, una vez optimizado, 
volver de nuevo a Windows y hacer el 
fichero permanente utilizando el icono 386 
extendido. 

Ml Si se tiene un fichero permanente o 
temporal y se desea cambiar su tamaño, 
en primer lugar se deberá optimizar o com- 
primir el disco como se ha expuesto en el 
caso anterior, luego se elegirá un tamaño 
de fichero en Kb que sea divisible por 4 y 
que no sobrepase el máximo permitido, y 
se actualizará el dato en el cuadro de diá- 
logo de la Figura C. 

IE Si se tiene un fichero permanente y 
por falta de espacio contiguo hubiera que 
pasarlo a temporal, se seguirán los mis- 
mos pasos que en el primer caso para 
poder recuperar el fichero permanente. 


DA 23 Connection 


. . . . Jomprimir Utilidadi 
Mm Si se instalase el sistema operativo CAD e 


MS-DOS 6.0, y se tuviese que comprimir 
el disco duro con la utilidad DoubleSpace, 
entonces no se podrá utilizar un fichero 
permanente. En caso de que se desease 
tener dicho fichero se deberá salir de 
Windows y ejecutar la utilidad DoubleSpace 
del MS-DOS (DBLSPACE), abriendo el menú 
Unidad para seleccionar Cambiar Tamaño 
(véase Figura D). Entonces se escribirá 
el valor deseado en Nuevo Espacio Libre 
de la unidad no comprimida (véase Figura 
E), pero teniendo siempre en cuenta que 


ido No comprimido 
as € Unidad H 


127,73 Mb 80,15 MB 


Tamaño actual 2,43 MB 


Esp. libre actual 20,26 MB 


« libre mínimo 2,70 MB 0,55 MB 
ri libre máximo 19,18 nB 10,83 MB 


Nuevo esp. libre: 16,16 MBw.w (25  JMB 
sw. basado en razón de compresión estinada de Z,0 a 1. 
Para cambiar el tamaño de la unidad C, ajuste el 


la unidad comprimida deberá tener más 
del doble de espacio libre del que se nece- 
sita para almacenar el fichero permanen- 
te. 


TAMANO DE LA MEMORIA 
VIRTUAL 

Como ya se ha dicho, la memoria virtual 
es útil siempre que se deseen ejecutar varios 
programas a la vez y, dentro de una apli- 
cación, abrir varios documentos, o bien 
uno muy complejo o muy grande. 
Lógicamente, esta técnica será más útil 
cuanto menor sea la memoria física dis- 
ponible ya que es más fácil agotar la 
memoria. Ahora bien, ¿cuál es el tamaño 
ideal de los ficheros a crear?. 

Esto dependerá del tipo de aplicaciones 
que se vayan a ejecutar, ya que el tama- 
ño máximo permitido por Windows (48 
Mb) puede ser pequeño, y en cambio, un 
fichero de 2 Mb puede ser enorme y no 
utilizarse totalmente. 


Memoria principal 


Espacio 1 para 
los programas 
de usuario 


Espacio 2 para 
los programas 
de usuario 


. espacio libre en la unidad H. 


Figura E. Cuadro de diálogo para cambiar el tamaño de la unidad que deberá tener 


el fichero de memoria virtual 


Para evaluar cuánta memoria virtual se 
necesita, cada usuario deberá observar 
detenidamente su sistema y comprobar 
cómo está funcionando. Para ello, primero 
se deberá abrir el menú de Ayuda del 
Administrador de programas, y dentro de 
él elegir la opción Acerca del Administrador 
de programas... (véase Figura F), donde 
se podrá observar el tamaño de la memo- 
ria libre y el porcentaje de utilización de los 
recursos. El tamaño representa la suma de 
la memoria física y virtual, mientras que los 
recursos representan cuatro segmentos de 
64 Kb de memoria, donde el porcentaje 


Almacenamiento 


Figura F. Intercambio de un programa de la memoria al disco, y otro del disco a 
la memoria ocupando su lugar, utilizando técnicas de swapping. 


rm Pon 


presentado indica la porción más baja de 
espacio libre que exista en cualquiera de 
los cuatro segmentos. Pues bien, estudian- 
do la variación de estos datos según vaya- 
mos ejecutando nuevas aplicaciones podre- 
mos estudiar si necesitamos más memoria 
virtual o menos. Por ejemplo, si el uso nor- 
mal de aplicaciones que hacemos, hace que 
en el momento de más carga, o próximo a 
ella, el porcentaje de recursos libres del sis- 
tema sea de un 65%, evidentemente basta 
y quizás sobre con el tamaño de fichero de 
memoria virtual asignado; pero si esta uti- 
lización representase un 25% de recursos 
libres, podríamos pensar que si nos viése- 
mos obligados a cargar un poco más al sis- 
tema seguramente nos quedaríamos sin 
memoria, por lo que en este caso podría 
ser conveniente aumentar el tamaño de 
dicho fichero. 

No obstante, es difícil dar una receta mági- 
ca sobre cuál es el tamaño ideal de la memo- 
ría virtual en general para todos los usua- 
rios, ya que la utilización que hagan del 
sistema será muy diferente de unos a otros, 
por ello, se deberá basar más en la expe- 
riencia personal que en fórmulas exactas, 
aunque un porcentaje que puede hacernos 
pensar que es suficiente con los ajustes exis- 
tentes podría estar situado entre el 20% y 
el 80% de recursos libres, siempre y cuan- 
do la memoria libre restante no baje de 2 
Mb, por que en otro caso sería recomen- 

aumentar o disminuir respectivamente 
el tamaño de dichos ficheros. 
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MUSICA 
CLUB DEPECHE MODE 


Depeche Mode es uno de los grupos más carismáticos del panorama actual 
de la música. De ser un grupo de culto en sus principios, gracias a los albu- 
mes “101” y “Violator”, han conseguido el reconocimiento de medio mun- 
do. Es por ello que se ha creado un club de fans oficial del grupo. Podéis es- 


cribir a la siguiente dirección para más información: 


Aptdo. Correos 84 
28300 ARANJUEZ 


y . 
LIBROS 
COLECCION: Ultima Frontera 
TITULO: RAY TRACING 
EDITORIAL: Anaya Multimedia 
AUTOR: Drew Wells 


Con este libro el lector 
puede introducirse de 
lleno en la creación de 
imágenes de alta cali- 
dad, tridimensionales y 
con calidad fotográfica. 
El libro incluye un dis- 
quete con el programa 
shareware POV-Ray y 
numerosos ejemplos 
que se explican en los 
diferentes capítulos del 
libro. Gracias a este programa, podemos crear esce- 
narios futuristas, texturas sorprendentes, iluminacio- 
nes, transparencias y refracciones en objetos. 

El libro empieza explicando como instalar el progra- 
ma, pasa depués a una introducción al trazado de ra- 
yos, explica como crear figuras, continúa enseñando 
como utilizar las texturas y termina con la construcción 
de animaciones. 


RAY TRACING 


PVP: 4588 Ptas + IVA 


CLUB FANS DEPECHE MODE 


CINE 


PRISIONEROS 
DEL HONOR 


Incluso antes de 
que el Camelot po- 
lítico se convirtiera 
en Watergate, la 
corrupción estaba <> 
a flor de piel en Pe 

América y Europa. su 

Richard Dreyfuss, 2 

quién llegó a ser superestrella interpretando a 
héroes contemporáneos en películas que abar- 
can desde “Tiburón” a “Encuentros en la Tercera 
Fase”, se viste de uniforme de época para ata- 
car la intolerancia y la corrupción en la Francia 
de cambio de siglo en “Prisioneros del Honor”. 
Dreyfuss hace el papel del Teniente Coronel Pic- 
quart, aristócrata y figura clave en el Caso 
Dreyfus, uno de los escándalos más importantes 
y controvertidos de la Historia. 


: Informática Personal y Profesional 


: PROGRAMACION EN WINDOWS 3.X 
CON BORLAND TURBO PASCAL 


L: Anaya Multimedia 
: Jaime Peña Tresancos 


De las manos de Anaya nos llega este fantástico libro, que tra- 
ta la programación del entorno Windows, utilizando el lengua- 
je Turbo Pascal de Borland. 

Como todos los libros de esta colección, se incluye un disquete 

con todos los listados y ejem- 

plos incluidos en el libro, para 
que así no haya que perder el 


tiempo tecleando. BORLAND 
El libro enseña los conceptos bá- 1 TURBO PASCAL 
sicos de la programación bajo E 

Windows y las estrategias a se- 

guir para crear grandes progra- y 


mas. En sucesivos capítulos se 
explica la utilización de los nue- 
vos comandos de la versión de 
Turbo Pascal para Windows con 
respecto a la versión de MS-DOS. 
En estas casi 700 páginas el lector encontrará todo lo necesa- 
rio para programar utilizando este lenguaje en el entorno 
Windows. Un libro que los programadores no debieran igno- 
rar en absoluto. 


ANAYA 


PVP: 6000 Ptas + IVA 


E S | L 
COMO SERMALOWA ns 


la información más 
- completa y veraz 


| sobre el mundo 
¡del videojuego. 
Noticias, previews, 
críticas de los 
juegos de mayor 
impacto del 
| momento, posters, 
mapas, los mejores 
| trucos, y mucho, 
' mucho más para 
| tu consola. 
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MA DAY OF THE TENTACLE 

¿Qué tengo que hacer para rescatar a 
Laverne? 

¿Cómo consigo el oro y el vinagre 
para hacer la super-batería? 

¿Por qué no haceís un Tricks£Tracks 


| del Manlac Mansion 2? 


» JOSE GARCES 


MADRID 


E RESPUESTA 

? * Laverne está atrapada en el futuro, 
. está colgada de un árbol. Si ese árbol 
” no estuviese ahí, solucionarías el 


problema. En el pasado, si has 
hablado con George Washington, te 


) habrá contado que tiene mucha 


afición por cortar cerezos. Si pintas el 


árbol que está a su vista por la 


¡= 


ventana de rojo, conseguirás, que en 
el futuro no exista el árbol y Laverne 


o quede libre. 


y Y 


» 


¿ 


" * El vinagre lo consigues con vino mal 


cuidado. Dale una botella de vino a 
uno de los "tres hombres importantes 
que tiene una cápsula para guardar en 
el tiempo. Recoge esa cápsula en el 
futuro y dentro encontrarás el vinagre. 
* El Tricks£Tracks del juego Maniac 
Mansion 2 fue publicado en el número 
¿Mo 


. 


MA ALONE IN THE DARK Il 
¿Cómo consigue salir la niña de la 


3 mansión una vez que ha conseguido el 


bastón de Loa? 

¿Qué hay que hacer para que al 
Introducir la ficha no salga el mensaje 
de "pasadizo bloqueado por una fuerza 
demonlaca"? 

¿Dónde hay que utilizar la pata de 
pollo para que tenga efecto? 


) ANTONIO ESPINOSA 
| BARCELONA 


MN RESPUESTA 


*De la misma forma que la niña entró 
en la mansión, es decir, usando la 
campana enfrente del horno de la 
cocina, para que así se abra de nuevo 
el horno y pueda volver al barco. 

* La ficha no puedes introducirla en la 
caja de música hasta que no mates a 
la bruja, ya que está protegida por su 
poder. 

* Una vez que has conseguido salir de 
la mansión de nuevo, y hayas liberado 
al detective, habrá un momento en 
que el poder de la bruja volverá a 
afectarle. En ese momento 
controlarás a la niña. Tienes que 
poner el bastón de Loa en la estatua 
de madera del camarote de Jack el 
Tuerto. Se abrirá una puerta secreta. 
Utiliza entonces, delante del altar de 
piedra, la pata de pollo contra la bruja. 


MH MONKEY ISLAND 

En la parte "El Viaje", no se como 
hacer que la tripulación amotinada me 
ayude en el viaje. 


RAUL RUIZ GONZALEZ 
TORRELAVEGA (CANTABRIA) 


MN RESPUESTA 

Si no consigues que te ayuden, lo mejor 
será que pases de ellos. Ignora a la 
tripulación ya que no se moverá por nada 
del mundo. Tienes que crear una receta 
Vudú que te teletransporte a la Isla 
Monkey. Los Ingredientes los 
encontrarás en un papel que 

está en el barco. No tengas 

miedo en mezclar cosas, ya que 
si te equivocas no pasará nada 

y o no gastas el objeto, o bien 

te aparecerá de nuevo donde lo 
encontrastes. Prueba a meter 
todo tu inventario en la olla y tú 
mismo conseguirás la pócima. 

No te dejes la bandera pirata 
que hay en el mástil. 


US lnteatere rerpondece deter les tardo 
Per metlves de Jespaciepueceique elenco 


Escribidnos a: 


elero tecerten. 


HE LANDS OF LORE ñ 
En el Juego Lands of Lore, entro en a 
una especie de mina que conecta dos 7 
bosques. En la mina hay una puerta d 
que no puedo pasar. Si la abro, me b 
sale un gusano gigante verde y me dl 
mata derrumbando la mina. He 
probado con todas las armas que Ñ 
tengo, pero ninguna le hace daño y a 
además el gusano me las roba de las 
manos. Los hechizos que tengo 

tampoco le hacen daño. ¿Qué tengo 

que hacer? 


JOSE ALCANTARA 
SEVILLA 


Mu RESPUESTA 

Con tu equipo actual no le puedes 

hacer nada al gusano. Tienes que iral 
bosque que conecta la mina en la que 
estás y buscar un cráneo verde. 

El cráneo se encuentra dentro de un 
tronco. Para abrirlo puedes utilizar las 
ganzúas con el personaje que tenga + y 
más pericia en pillo. También puedes 
golpearle con tu personaje más fuerte. ) 
En ese bosque te encontrarás también 
una ballesta Valkiria que lanza mini a 
bolas de fuego y que sube el nivel de ha 
pillo a toda velocidad. 

Con la calavera verde, la pones en el 
retrato de un personaje que tenga una 
buena cantidad de magia e irás 
matando al gusano. 
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FM Tiny Turner es una extraor- 
dinaria radio de FM que se está 
haciendo muy popular por su 
increíble tamaño y la calidad de su 
sonido, propia de receptores más 
voluminosos. 


La puede utilizar en cualquier 
circunstancia, incluso haciendo 
deporte, ya que su peso (¡23 gra- 
mos!) hace que tan sólo su espec- 
tacular audición sea perceptible: lo 
demás como si no existiera. 


Se controla mediante un selec- 
tor de sintonía automático, que 
cambia de emisora mediante una 
simple pulsación. 


Incluye unos micro auriculares 
de gran calidad cuyo cable funcio- 
na también como antena 


¡No deje ESCAnar 
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tte. 
Oferta válida hasta el 30-6-94 | 
E A Unicamente s o hasta agotar Sxstendias . 
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PRECIO DE ESTA SUSCRIPCIÓN 


FIRMA 


presondible en pago con tarjeta 


- POR UN AÑO 


7.200 Pta. 12 envios más el REGALO, incluidos los gastos de envío. La suscripción 
12 números sencillos a 600 Pta 


por un año comprende 
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NUESTROS 


Lo 
S 
| led 


(Microprose/Proein) 


El F-14 es un avión basado en portaviones. Su misión es la de 
interceptar cualquier ataque aéreo a la flota. Es el mejor avión 
debido a su alta velocidad y en especial a su armamento de 
largo alcance. Si quieres vivir la sensación de controlar este 
aparato de millones de dólares, F-14 es tu simulador. 


MEADING 


0 ALTITUDE 20000 MIRSFEED 503 


Un fantástico juego de 


aventura-rol en el que 
puedes definir a tu 
personaj. Un mundo 
desértico lleno de peligros. 


(Infogrames/Erbe) 


Otra forma de ¡jugar al 
fútbol. Nuevas perspectivas 
para un nuevo juego, con 
la forma de ver los juegos 
que tiene Infogrames. 


(US Gold/Dro Soh) 


El juego oficial del Mundial 
ya está aquí. Disfruta de la 
emoción de un Mundial 
desde tu PC. 


con todo lo necesario para 
disfrutar de estos Mundiales 
que ya han llegado. 


7 


9 


(Empire/Arcadia) 10 
Todo un arcade de fútbo 


A A 
CANON 


Damage... 


10 
10 km 


¡Mi (Sierra/Erbe) 


Un intrigante caso de 
asesinatos. Laura Bow es 
una perspicad periodista 
que tendrá que resolver el 
caso de la daga de Amon 
Ra. 


(SSI/Dro Soft) | 
Barovia es una ciudad 
peligrosa y misteriosa. 
Sumérgete en un mundo 
hostil e investiga cualquier 
rincón con plena libertad 
de movimientos. 


(Virgin/Arcadia) 


Vive las aventuras de Spot. 
Busca a sus amigos, que 
están encerrados en jaulas, 
y evita a los enemigos. 


(Microprose/Proein) 


Lucha contra la invasión 
alienígena, roba su 
tecnolgía y defiende tu 
planeta: la Tierra. 


(Krisalis/Proein) 
Dirige a un comando 


antiterrorista en las más 
difíciles misiones. Un juego 
de Rol en el mundo actual. 
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E ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE 


IDAS AO TU 
TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO [Cerrmo) / 4 /4 -— € SANT CRIT 31-37 
POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA) L SANTS. BARCILONA TIL: 296 69 23 
Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20,000 PTAS. a 7 / dl ARMQUIBAR, 
). de 2 > PLA. DE 3 
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO a SAO: UL 4103473 
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5 0 .S — AN. REYES CATOUCOS, 14. (Trasera) 
, A Y, BURGOS. TL 240547 


EN 20 H+ SABADOS DE 10,30 A 14h FAX: (91) 380 34 49 PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOORAFICO 


NOVEDADES IEENNNN TODOS LOS PRECIOS TIEMEN EL IVA INCLUIDO VE z A 


LUNES A VI 


JAAMA AA 


y IDIFICIO EL ZOCO (posterior). AVDA. COLMINAR VIEJO. 
(1/ SICL PUEBLOS. Tres Cantos (MADRID). Tel: 804 08 72 
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ALONE IN THE DARK 2 HON ULIRA BLACK SECT CAMPAINS Y 
BACH 5eCT 
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ERAS li. 
EVE OF ME BEMOLDER MI F14 FEET DEFENDER 1172) paa € 


Sound BLASTER Pro Volue Ediñon 14990 
Sound BLASTER 16 Value Edition 23990 


DAY OF TENTACIE 


So BLASTER 16 MLÍNCO— 31990 LA) 74 TORO, 14. 
£ r 
Sound BLASTER 18 MUÁICD ASP 39900) Y SALAMANCA TIL 26 16 41 
Sownd BLASTER 16 $CSI/2 ASP 45990 ) 7 
5770 -4> 
» . Saw MASTERAWEJZ 5100 VIIeo BLASTER SE UL , A 
FANTASY Les FIELDS OF GLORY — FUGHT SIMULATOR 5,0 — FRONTIER EUTE N KIT CD-ROM + Rebel Aysoul 3! E uz 
als Discomery CDI 54900 y e / E 0 
Game BLASTER CDI6 74900 ca Dos Hermanos (SEVILLA) TIL: $66 76 64 
sr VAL... sueno com. notriNoIKci. LOCAL 100 1-2 Ultima Planta 
==) TARAGOZA. TIL: 21 4271 


PLAZA DE LA PRINCESA 
VIGO. TEL: 22 09 39 
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BATTLE CHESS 4000 COBRA MISSION 


MIGHT E MAGIC 4 


KING MAKER LAND OF LORE METAL £ LANCE 


GLOBAL 
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PvP PVP - 1495 


JHONNY CASTAWAY KIO OF KNIGHTS OF SKY 


HOME ALONE 


PVP -3495 


OPERATION COMBA 


UVERPOOL 


TRANSARTICA 


mz 
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PvP -24 PVP. - 3995 PP - 1495 PE PVP 975 PVP - 1495 
Envía este cupón a MAIL VxC, Sta. María de la Cabeza, 1. 28045 Madrid 
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NOMBRE Y APELLIDOS 
. DIRECCION COMPLETA 

POBLACION PROVINCIA 
(d] TEL 

N' CUENTE NUEVO CUENTE [ 


Ph GUEST 
ES CONSPIRACY DRAGON $ LAIR HABLEMOS INGLES 


EA ENGLISH 


TITULOS PEDIDOS PRECIO 


Y + STELLAR 7 + WORLD FACT BOOK 
me + KING $ QUEST Y + CD-ROM OF DC-ROMS 

b + DOOM + BEST OF MEDIA CUP 
Via + WORLD AJLAS + PC ANIMANION FESTIVAL 


PVP - 9900 PVP - 9990 + TIME MAN OF THE YEARS + SING ALONG CLASSIC 


10P 2000 SHAREWARE WOW PACK LAMA 
24220 


EXPLOSSION 


"UNA MLICCION EXPLOSIVA CON Jan48 DAL MEJOR SIHAAIWARI ACTUAL 
MAS DÉ 4000 JICILROS. TODOS LO IIS LES. ILADUCIDOS A 

ESPANA + CALALAN » INGAIS + ALIMAN = PRANCIS. CONTIENE L 
INOMIDADAS USA. Y UNA MLICION DE SHARI WAR ESPAÑOL HAC 


PRA LA QUE 
S TE G USTE 
¡PUEDES/ELEGIR!:¿ 


pio a) yes HA 4) Er 5 Ie e 
Si te gustan e y haa A 
los coches de radiocontrol, 
o si tu afición son los 
aviones, veleros o helicópteros RC, 
aquí tienes dos nuevas revistas que tratan 
a fondo todas las especialidades del hobby 
que más te apasiona. 
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